Veliki poster-kalendar za 2000. Lara Croft i Final Fantasy VIII 


CIJENA 19.80 KN 
BROJ 9 PROSINAC 1999. 


“ 


| PLAYSTATION ČASOPIS 


Legend 0f Dragon 
Eagle/One: Harrier Attack 
struetioniDerhy/3 
irainilog vlas" S \g SW“ 4 
Danger Girl g ; 

= 


Mad Catz Force 
Racing Wheel 
| Xtreme PSX Mouse fa 


Tomb Raider: The Last Reve: >,n + Medal Of Honor 
007 Tomorrow Never Dies + Wu-Tang: Taste The Pain 
NBA Live 2000 + Resident Evil 3: Nemesis + Spyro 2 
No Fear Downhill Mountain Biking + Dune 2000 ' si 
40 Winks + MTV Snowboarding + Worms 2 Ko) > 
UEFA Striket < Raamhonts « Rainhow Six 7 S) 


Sua 5 PHILIPS 
IB 


HOME MASTER Celeron Pli 400 A 
M/B Matsonic, 32 MB RAM 

HDD 6,4 GB, 8 MB AGP 

Midi Tower, 15" Philips 

Zvučna 16 bit + zvučnici + CD ROM 40x 
Windows 98 OEM coge 


HOME MASTER Celeron Pli 466 A 
M/B Matsonic, 32 MB RAM 

HDD 6,4 GB, 8 MB AGP 

Midi Tower, 15" Philips 

Zvučna 16 bit + Maičnici + CD ROM 40x 
Windows 98 OEM £499.. 


HOME MASTER Celeron PIII 450 
M/B Abit, 64 MB a 
HPD 1% 2GB IB 

AGP MATNOX G-400 
Midi: dra 17" Philips 107E 
Windows 98 OEM ; 10.5! 


+385 (0)1 3843 600, 3843 599, 3843 772 
E-mAtL: psxQjanus.hr 


www: http://psx.janus.hr KONTAKT ZONA_ 


# 


PLAYSTATION ČASOPIS 
IZDAVAČ 
JANUS PRESS 0.0.0. 
Majstora Radonje 10/1, 10 000 Zagreb 
TEL/FAX 


DIREKTORICA 
Senka Kušer 
senka.kuser&janus.hr 


NOVOSTI 


TA hiža IDR IREME 
HH 3 PRVIPOGLED 

os *. 

b DOBA PLAYSTATIONA__u 


NAJAVE 


TEHNIČKI DIREKTOR 


Tomislav Mijić 
tomislav.mijicejanus.hr 


KOORDINATOR IZDANJA 


Kristijan Žibreg 
chrisejanus.hr 


r 
KRENI! 


GLAVNI UREDNIK 
Dario Zrno 
dario.zmoGjanus.hr 


ART DIREKTOR 


ou NJENE DESTRUCTION DERBY 3 
igor.vranjes&janus.hr i 
DiEHARD2 


GRAFIČKA UREDNICA 
DANGER GIRL 


Željka Mokos 
zeljka.mokosebjanus.hr 


TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION 


VODITELJ MARKETINGA+ 
Kreši Mijić . 
kresimicmjicejanos.he , ODIGRALI SMO 
TR: THE LAST REVELATION 


SURADNICI 
Ivan Bolkovac, Hrvoje Herceg, 


MEDAL OF HoNoR 
Berislav Jozić, Krešimir Jozić, Igor lika VLA zedneovnkjnnstšt NBA Live 2000 
Milanović, Danijel Milčić, Danijel 


Reškovac, Nevenka Šalat, Tanja Vitas g RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 
gTOMORROW NEVER Digs 
SPYRO 2 

RAČUNOVODSTVO 
Nada Delač NFDMB 
PRETPLATA RAINBOW SIX 

Marijana Jurič WU-TANG: TASTE THE PAIN 

prodaja&janus.hr 
(reklamacije i upiti radnim KNOCKOUT KINGS 2000. 
danom od 10 do 14 h) UEFA STRIKER 

PRIJELOM | OBRAD 
Si pejanushe Dune 2000 

Darko Poslek, Tomislav Majcenić, MTV SNOWBOARDING 
Marijan Baćac BI E S8 
e so . WORMS: ARMAGGEDON 


Janus Studio 
40 WINKS 


LEKTORICA 
Ankica Đerek 


MEDAL OF HONOR NBA LIVE 2000 


UGOVORNA KONZALTING AGENCIJA 


INTERMEDIA D. O. 0. 
consulting & managment A 
Petrinjska M/IV, 10 O00Zageb HARDWARE 
Teu: 


BJ raz o55 x MAD CATZ FORCE WHEEL 
t-mari: intermedia&zg.tol.hr 5 


TISAK 
VJESNIK d.d. 
Slavonska avenija 4 


10.000 Zagreb HELPLINE 


ISSN 1331-7849 PITANJA | ODGOVORI 


EXTREME PSX MousE 


Rukopisi, slike, crteži, diskete | sav pristigli materijal se Vo - 
ne vračaju. Zabranjeno je kopiranje li prenošenje SLEDSTORM E 
sadržaja PS-a bez suglasnosti izdavača Tony HAWK'S PRO SKATER 72 


Naklada broja: 18.000 


janus | 


GTA2 
DOBA PLAYSTATIONA 


CONTINUUM, 


EKSKLUZIVNI THRUSTMASTER 
ZASTUPNIK ZA HRVATSKU 


Dopisnicu s točnim odgovorima 


SHocKE d 
A JR it ) 4] š 


renomiranog proizvođača THRUSTMASTERA 


Janus-Press, Majstora Radonje 10/l, 10000 Zagreb 
s naznakom "Za SHOCKHAMMER N. I." 


Dual Shock funkcija 
Analogna podrška 
Gumeni rukohvat 
više nema proklizavanja! 
Autofire funkcija 
Turbo i Slow-motion 
za Autofire funkciju 
jednostavno savršen 
dizajn 


"HRUSTMASTER 


a) 


Vito Fatović 


pošalji do 10. siječnja 2000. na adresu: 


Pula 


Idući mjesec PSX slavi jubilarni | broj! 
ealno vrijeme za povećanje broja Stranica 
za okruglo 1110, a osim toga očekuju vas mnoga 
iznenađenja, novine te nove nagradne igre. 


ZOVU eta je na pragu, zar ne 


NTAOTZUTIKTZE LIDO 


umjesto da se pokrijem snijegom i hlad 
| noćom, radije sam izabrao toplu kupku s 

vjerojatno najljepšom kompjutorski stvo- 
renom predstavnicom ljepšeg spola... 
Budimo iskreni, a tko ne bi? 
Vratimo se realnosti. Vani je ipak snijeg, 
malo je prohladno a svi razmišljaju o Božiću 
i + naravno- o jedinstvenoj proslavi Nove 
godine. Kako i gdje proslaviti 2000? Predla- 
žem odlazak na planinu i snowboarding, 
gdje bi u društvu užeg kruga prijatelja, vje- 
rujem, bilo nezaboravno. Dotad se 
zabavljajte uz novopristigle igre za naj- 
dražu nam kutiju. Izbor je veliki: Tomb 
Raider: The Last Revelation, Medal Of 
Honor, Spyro 2, NBA Live 2000 i da ne 
nabrajam u nedogled. Ne bi li to bili lijepi 
darovi za nadolazeće praznike. 
Što se događa s Gran Turismom 2? 
Nažalost, naše su se sumnje obistinile, GT2 
je odgođen za iduću godinu ali - postoji veli- 
ka šansa da se pojavi već u prvom mjesecu. 
Možda je to i bio cilj izdavača jer - čarobna 
je ta brojka 2000. U posljednje se vrijeme 
sve vrti oko nje, ali za PlayStation nema 
problema, on ne pati od sindroma Y2K. 
Osim što "precrtavamo" posljednje dana 
ove godine, počeli smo i veliko odbrojavanje 
do izlaska PlayStationa 2 (za sada u Japa- 
nu). O njemu možete čitati u našoj stalnoj 
rubrici o PS2, a vrlo skoro očekujte i detalj- 
nu recenziju "konzole budućnosti". Vjerujte 
nam, uzbuđenje je već sad na vrhuncu, a 
posao testiranja i upoznavanja s PlayStati- 
onom 2 je trenutačno najtraženiji posao u 
redakciji (eh, ali samo je jedan urednik :-)). 
Inače, dobili smo mnogo pisama s upitom: 
hoćemo li, kad izađe PS2, još uvijek pisati o 
PlayStationu i igrama za nj? Smirite se, 
dakako da ćemo pisati, i to dokle god budu 
izlazile - zasad se proizvodnja PlayStation 
igara predviđa barem još dvije godine. A što 
je najvažnije, njihova kvaliteta nikad nije bila 
bolja, stoga i ne čudi njihov novi naziv: high- 
end igre. Poruka je jasna: dolazi vrijeme 
urnebesnog uživanja! Toliko mnoštvo infor- 
macija zacijelo će naći svoje mjesto u idućim 
brojevima našeg i vašeg časopisa. 
Želio bih vam svima poželjeti sve najbolje za 
nadolazeće blagdane, što bolji provod i ula- 
zak u 2000. koja odiše futurističkim štihom. 


P.S. Idući broj PSX-a je slavljenički - deseti, 
pripremamo vam pregršt iznenađenja... 


Dario Zrno 


Redakcija PSX-a želi vam najluđu zabavu u nadolazećim praznicima! 


Hoće li izaći drugi nastavak 
Syphon Filter? Kad će izaći 
Tomorrow Never Dies i Wild, 
Wild West? 


Šo misliš o tome da svom PlayStationu daš 
novi imidž s ovim ludim naljepnicama 


Milan iz Rijeke 


TO THE BEST... 


Prvo, sve pohvale: iz broja u broj ste 
sve bolji i kvalitetniji. A sada tema: 
RPG. lako skeptičan (prije dvije 
godine vidio sam slike iz FF7 i 
pomislio da je smeće), nedavno 
sam se dokopao originala iste a 
Tjedan dana mi se vukla po kući dok je nisam iskušao, a dalje se zna. Sad 
igram osmicu, a mišljenje o njoj je: genijalna igra, superiorna grafika ali previše 
odugovlače s pričom. Sedmica je bolja zbog priče, glavnog negativca jer kad 
sam skužio da mi je protivnik neka babetina Ultimecia, 
sve Su mi lađe potonule. Ali opet...ništa nije savršeno. 
Ipak - Sephirot rules, Moliću vas lijepo, napišite mi par 
prijedloga za RPG-ove u stilu FF-a. Puno pozdrava! 

Stjepan Šejić iz Crikvenice 


GIEI Pisma, komentari, reakcij 


Hoće li se proizvoditi igre za 
PlayStation kad izađe PS2 i 
hoće li se na njemu moći igrati 
stare igre 

Dražen Nikolić iz Mostara 


Zašto ne uvedete u softbox 

za grafiku i zvuk? 

Mihovil Mađer iz Sesvetskog 
Kraljevca 


ocjen 


konzoli 
ar Solid 


ionu ili 


PlayStationu 27 
Tomislav iz Zagreba 


Bok! 
Pišem vam prvi puti kažem vam: časopis 
je odličan. Imam nekoliko prijedloga: 
1. Prvi prijedlog se tiče crteža. Predlažem 
da jednom na mjesec, odnosno, svaki 
mjesec predložite jedan lik iz PSX igara, a 
čitatelji bi za mjesec dana, dakle do 
idućeg broja, poslali crteže, nakon čega bi 
nekoliko najboljih bilo objavljeno, a naj- 
najbolji nagrađen, 
2. Moj drugi prijedlog je da umetnete 
poster veličine barem A2 formata. 
3. Napravite top-ljestvicu najboljih igrica 
prema glasovima koje bi čitatelji slali 
putem pisama. 
Pozdrav! 

Siniša Horvat iz Pregrade 
Hvala ti na prijedlozima i pohvalama. 
Tvoja prva ideja o crtežima i jednom 
vrstom natjecanja koje bi organizirali 
među vama čitateljima je odlična te 
ćemo je posebno razmotrili. A što se 
tiče tvog drugog prijedloga, vjerojatno si 
već primjetio naš božićni dar čitateljima 
- poster. Dobili smo mnogo pisama u 
kojima nam pišete da biste voljeli dobiti 
poster u PSX-u pa vam želju sada i 
ispunjavamo... Izabrali smo trenutačno 
najpopularnije likove iz igara, a vi sami 
odlučite na koju ćete stranu okrenuti 
poster. Već duže vrijeme razmišljamo o 
top-ljestvici igara po izboru čitatelja, ali 
s obzirom da ju je teško ažurirati putem 
vaših pisama, organizirat ćemo je na 
našim web stranicama koje su u samom 
finišu izrade. O tome više u budućnosti... 


Poštovano uredništvo PSX-a, 

Sa mnogo žaljenja moram reći da sam 
prije par mjeseci navršio 19 god., te nar- 
avno završio srednju školu. Otkako znam 
a sebe odličan sam učenik, što je uvjeto- 
valo upisivanjem Građevinskog fakulteta u 
Mostaru. Nažalost, tek sada vidim (i osje- 
tim ujedno) koliko mi nedostaje "siva kutiji- 
ca" koju imam već godinu i pol. Promrzo“ i 
sam u studentskoj sobi čitam najnoviji broj 
PSX-a te promatram novonabavljeni CD 
"Dino Crisis“ (inače obožavam horor igre u 
stilu Resident Evila). 

Upravo je tu tajna velikog naslova 
ispisanog na početku pisma. Hoću jed- 
nostavno da se zahvalim na ovom 
odličnom časopisu koji mi krati vrijeme do 
polaska kući u Novi Travnik, te nastavka 
druženja s "modelom 7022". Do tada 


Pišite nam... 


na adresu 


JANUS PRESS 
Majstora Radonje 10, 10000 Zagreh 
(PSX-kontakt zona) 


psx_pismajanus.hr 


(svaka čast časopisu al 
la), kao što ste već 
odoh se utapati u 
Puno pozdrava 

Darko Dujmuši 


iz Novog 
Travnika 
Malo pedagogije: “Lijepo se ti prihvati 
knjige a sve ostalo zaboravi“ (kako da 
ne...). Čuj, iako si student, možeš (i tre- 
bao bi) odvojiti vremena za zabavu i 
druženje (s konzolom, ljegšim spolom ili 
prijateljima, ti odluči -)). Samo drži sve 
pod kontrolom (iz iskustva ti govorim da 
dvije godine zezancije prođu začas, a 
index prazan, pa se ti izvlači poslije...) 
Dopusti mi i jedan savjet: donesi kon- 
zolu, organiziraj druženja i turnire, a za 
uzvrat traži skripte i dodatne bilješke s 
predavanja od starijih studenata jer se 
tako mnogo lakše uči. 


Pozdrav PSX-ul 
Svaka zaslužili ste čisti Đ 
(desetku, ha, ha). Kupujem svaki broj, 
m svaku stranicu jer uvijek saznam 
Imam par pitanja: 1. U prvom 
broju ste govorili o izlasku igre Messiah 
zanima me kada će izaći, ako uopće izađe? 
2. Zašto se u skoro svim vožnjama pri igri 
udvoje smanjuje broj pogleda? 3. Kad izađe 
PS2, hoćete li još pisati recenzije o igrama 
za PS dok se ne prestanu proizvoditi? 4. 
Prije jednog mjeseca sam na CNN-u gledao 
par minuta igru Popolocrois Ill za PS2, ima 
sličnu grafiku kao Mario 64 na Nintendu 64. 
Što kažete? Primite puno pozdrava od 
vašeg vjernog čitatelja. 

Andro Klasta iz Pule 


RS 


LJABUKE 2 


vod da vam pišem su ocjene igara 
prošlom broju. Konkretnije, evo 
po meni, nisu objektivne. 
m Racing. Igrivost 9, origi- 
S, ukupno 9. Pitam se zar Tanja 
ta, niti igrala Speed Freaks, igre su 
(?) 
Dino Crisis je premala. U vašem 
4 beoju iora istog žanra Hard Edge dobila 
E potpuno istu ocjenu, a te dvije igre nisu 
;poredbu. Osim toga, svi fanovi RE 
jala, Silent Hilla i sličnih svoje sate 
zabave će pronaći u toj ipak zanimljivoj igri. 
3. Razlika u ocjenjivanju (nema veze sa 
žanrom). Carmageddon - igrivost 8, orig- 
inalnost 10 = 8, Formula One "99 - 
igrivost 9, originalnost 6 = 9. Ako origi- 
nalnost nema utjecaja na konačnu 
ocjenu, stavljajte onda samo jednu 
ocjenu, ukupnu, jer nakon ovih navedenih 
gotovo svih ostalih ocjena vidim da su 
ocjene igrivosti i ukupna ocjena uvijek 
iste. Zar originalnost na to ne utječe. | za 
kraj riječ- dvije o naslovnici (prošlog 
broja). Carmageddona smo već vidjeli u 
prvom broju. Pitam se zašto mjesto nisu 
našli Tony Hawk s Pro Skater, Formula: 
One "99, nešto veća FIFA 2000. Nemam 
ništa protiv Carmageddona, ali dvaput je 
ipak previše s obzirom na toliko dobrih 
igara oko nas. Nastavite i dalje s odličnim 
radom i ne obazirite se na konkurenciju 
jer PSX je One & Only 1. i jedini domaći 
proizvod. Toliko za sada. Pozdrav od 
Mr. (P)resident Evila 


Hvala na Đ-ima, uzvraćamo s još više 
istih :-). Postavio si nam mnoga pitanja, 
stoga krećemo odmah s odgovorima: 1. 
Eh, taj Messiah koji je obećavao pomi- 
cati brda i doline, ali nije došao ni do 
brijega... Zašto? Pa kasni već više od 
pola godine. 2. S obzirom da se prilikom 
igranja udvoje (ili više) opterećuje pro- 
cesor PlayStationa dvostruko odnosno za 
onoliko koliko je igrača, nije logično 
očekivati da će rezultati biti jednaki kao 
u single modu. Upravo zato i nema puno 
pogleda, animacija ponekad trza, a 
detalja je manje. 3. Naravno, zar si sum- 
njao? 4. Očisti ekran televizora. Vlasnici 
high-end PC računala su, gledajući 
videokasetu (dobili smo je od Sonyja) s 
promoanimacijama igara za PS2 među 
kojima je i Popolocrois III, ispustili jedno 
dugo vauuuu! Imaj na umu da su igre tek 
u fazi izrade, što znači da si vidio samo 
mali dio PS2 mogućnosti. 


uredništvu PSX-a. Moram 
uper, no postoji mala prim- 
ljubitelj Final Fantasyja 
tplatnik, nisam imala 
upermajicu FF8. Prvi put 
je da ćete mi udijeliti tu 
ike sam velike sreće, 
e ni pročitati. 
moje male mačke Čiki 
krilu dok vas čitam, 
Mirela Cecelja iz Vinkovaca 
Osim žarko željene majice, s malo 
možeš osvojiti i Final Fantasy 8 
memory card zajedno s kutijom, 
zaljepnice i poster! Detalje pogledaj na 
časopisa. Rado bismo ti već 
majicu, ali ih, na žalost, više 
mo (osim u kompletu). Mnogo 
drava tebi i Čiki, želimo ti mnogo 


AYSTATION ČASOPIS 


Pa krenimo redom: 1. Ne bih se 
složio s tobom da su 
igre identične 
(jesmo, igrali smo 
Speed Freaks i sma- 
tramo da je dobar) jer 
Crash Team Racing donosi 
nešto novo u žanr tzv. cart- 
ing-racing igara, a to je 
ponajprije avanturistični 
"Crash poznati" način 
napredovanja kroz igru 
koji je vrlo maštovit. 
To je vjerojatno i bio 
razlog ocjene 
devetke za origi- , ge" 
nalnost. Osim < 
toga, ne smijemo zaboraviti činjenicu 
da je to ipak Crash, i to posljednji put 
(barem što se tiče originalnih tvoraca 
igre). 

2. Dino Crisis. Očigledno je razočaranje 
Bere (autora recenzije) igrom od koje je 
mnogo očekivao, a na kraju tako malo 
dobio. Uostalom, sve je rekao svojim 
citatom: "Predaleko od RE da bi bio 
drugačiji, a preblizu da bi unio 
osvježenje, DC jednostavno nema mag- 
iju“. | da, Bero je veliki fan svih 
spomenutih igara, što je i evoluiralo 
takvu ocjenu (koja i nije tako loša, 
uostalom završio je kompletnu igru). 

3. Razlika u ocjenjivanju. Konačna ocje- 
na se ne dobiva školskim zbrajanjem 
dviju ocjena: igrivosti i originalnosti. 
Uzmi primjer nogometne simulacije, 


sreće prilikom izvlačenja nagrade. 

PS. Inače, pripremamo još mnogo zan- 
imljivih i atraktivnih nagradnih igara. 
Sve u svoje vrijeme... 


Ave PSX Morituri te salutant! 

Prijađimo odmah na stvar! U prošlom broju 
nisam mogao vjerovati kad sam ugledao 
svoje ime među nagrađenim pretplatnici- 
ma. | zato vam hvala, hvala, hvala! Za 
uzvrat vam šaljem ove šifre a ako želite 
napisat ću cijeli prohod Tombija i Medievila 
te vam ih poslati. Prošli put ste napisali da 
Thrill Kill nije izašao. Kako nije Kad sam ga 
već nekoliko puta prešao? Istina, igra je 
izašla ilegalno ali se može kupiti. A što reći 
0 časopisu kojeg čuvam u posebnim poli- 
cama zamotanog u najlon. Vi ste apsolutno 
fantastični ali da se ne biste razmazili, evo 
Kritike: stavite toliko željeni POSTER! U 
prošlom broju sam vidio reklamu za neki 
TNT časopis pa me zanima kad će izaći i 
kolika će mu biti cijena? 

PS. prošlio mjesec sam se pretplatio po 
cijeni od 90 kn a sad vidim da je pretplata 


Molim vas objavite prednji dio 
omota FIFE 2000 da vidim kako 
izgleda Silvio Mari 


koje 
zasigurno 
ne zaslužuje 
5 iz originalnosti, 
li samim time ne 
znači da ne mogu 
) dobiti 9 kao ukupnu 
ocjenu (npr. FIFA 2000). Ocjene 
igrivosti i originalnosti su tu jer nude 
još dodatnih informacija čitateljima, što 
ću najlakše objasniti još jednim prim- 
jerom: može se dogoditi da igra dobije 
10 iz igrivosti, ali slabiju ukupnu ocjenu 
jer je naprosto prekratka. Vjerujem da 
se slažeš sa nama. 
Što se tiče naslovnice, izabrali smo 
sliku Carmageddona (iako je i Tony 
Hawk također bio u užem izboru) jer 
smatramo da je popularnost te igre u 
Hrvatskoj velika. Da smo pogodili, 
uvjerili smo se dobivši sva ona pisma s 
pohvalama izbora naslovne teme. 
Hvala ti na pohvalama i nadamo se da 
ćeš nam ponovno pisati (baš smo se 
raspisali). Do tada, puno pozdrava. 
PS. Tvoje pitanje za rubriku Helpline 
proslijeđeno je Beri koji je uređuje, a 
kompletno rješenje ove igre očekuje te 
u idućem broju PSX-a. 


Koja je razlika između NTSC i 
PAL verzije igara? 
Nikola iz Zagreba 


Što mislite o korisnosti Link 

kabela, možete li mi navesti 

neke igrice koje ga podržavaju? 
Marko Rendulić iz Zaprešića 


120 kn pa me zanima hoće li PSX i dalje 
stizati na moju adresu. Puno pozdrava od 
Luke ("VAL") iz Knina. 
Eh, da si vidio nas kad smo kao 
nagrađenog pretplatnika izvukli ni 
manje ni više nego kemijsku čistionicu 
"VAL". Rekoh, čudnog li imena i prezi- 
mena... Hvala ti na pohvalama (nismo A 
se razmazili) i naravno da ćeš 
redovito dobivati PSX-ove. Hvala ti i 
na ponuđenim prohodima, ali nema 
potrebe jer ih već imamo na 
"lageru". S obzirom da je bilo mnogo 
upita za obje igre, moguće je da ih i / 
objavimo u nekim od idućih broje- 
va. Igra Thrill Kill nikad nije 
službeno izašla u prodaju, nego, 
reci nam gdje si je to nabavio :-) 
Časopis TNT će se uskoro pojaviti 
na svim kioscima - riječ je o speci- 
jaliziranom časopisu za... a cijena 
će mu biti između 15 i 20kn. 
PS. Nego, sviđa li ti se poster? 
PPS. TNT je skraćenica od 
tips“n tricks iliti po naški šifre, 
savjeti i prohodi... 


Imam jedno teško pitanje za 
vas: kad će izaći RE3 engleska 
PAL verzija? 
Kruno Torić iz Zadra 


Je li moguće Link 
", kabelom spojiti FIFU 
<* "997 
j. Ivica, Samir, Darije i 
Kas iz Osijeka 


Hoće li izaći Soul 
Reaver 2? 
Mate Šuker iz Zagreba 


Prodavači ne žele zaštitu 
+ Pred izdavače igara postav- 
ljen je prilično zanimljiv prob- 
lem. Svima je poznato da se 
igre iz Japana uvoze u 
Ameriku, gaje ih ljudi igraju 
pomoću GameSharka ili MOD 
čipa i prije nego se pojave na 
tom tržištu. Ista je praksa u 
uvozu igara iz Amerike u 
Europu. Na oba ta uvoza plaća 
se carina pa to "nelegalno" 
igranje donosi prilišnu zaradu 
svim zainteresiranim stranama - 
i proizvođačima i prodavačima, 
i carinicima (tj. državi) i 
uvoznicima koji igre poslije 
prodaju skuplje. Kako su 
proizvođači u svoje igre počeli 
ugrađivati prevenciju takvog 
igranja želeći se zaštiti od pirat- 
stva, cijeli je lanac počeo drh- 
turiti. Tako je Capcom bio pri- 
moran tu zaštitu maknuti iz 
Resident Evil 3: Nemesis, 
nakon što je Dino Crisis sa 
zaštitom mnogo slabije prošao 
u trgovinama jer je izostala 
uvozna komponenta. A pirati 
trljaju ruke. Square o svojim 
planovima Hironobu » 
Sakaguchi, jedan od najviše 
pozicioniranih ljudi u Squareu, 
najpoznatijem izdavaču japan- 
skih FRP igara, otkrio je neke 
informacije o planovima svoje 
kompanije za iduće razdoblje. 
Prema njegovim riječima, 
Square zasad nema planova za 
razvoj igara za Delphin ili neku 
drugu Nintendovu platformu, a 
jednako tako ne razmišlja o 
kreiranju igre po Final Fantasy 
filmu. / Planira se razvoj Final 
Fantasyja 9 na temeljima ilus- 
tracija poznatog crtača 
Amanoa, što pobija glasine da 
će se ova serija igara uskoro 
ugasiti. Također se razmišlja i o 
okretanju prema mrežnim FRP 
igrama, gdje Square sebi kao 
uzore postavlja Ultimu Online i 
Everquest, te se planira razvoj 
koji bi im omogućio da i sami u 
roku od 6 mjeseci započnu rad 
na sličnom projektu, Za šest 
mjeseci? Nije li to vrijeme kad 
će PS2 krenuti u osvajački 
pohod Japanom? Povezanost? 
Zasad bez komentara. 


Extreme 


a, dolazi nam nastavak lude 
jumjave u kojoj se vozila 
mogu okrenuti naopačke 


1 (znam je 


nastavivši vožr nog 
prijatelja koji je to, nenamjerno, 

pok ne radi) 
Ovaj put razvija je ATD (Atention 
ls), no momci obećavaju 
amo biti us 
kvalitetu zboc 


fićom 


0 izve 


da ne 


raćeni za 

ati ista: jurite svojim vc 
pucajući naokolo, kuće se ru 
svijet gori, važno je samo stići 


mjene g 
(prvi Rollcage 
radio je Psygnosis). Naravn 


kog tim 


nastavak će donijeti hrpu novih prvi do cilja. 


Još jedan Star Wars za PlayStation 


LucasArts je objavio da će na PlayStation donijeti još jednu igru napravljenu prema 
prvom filmu iz SW serijala. Riječ je o arkadno-akcijskom naslovu Star Wars; 
Episode 1 Jedi Power Battles, a već iz samog imena jasno je što će biti glavna 
tema igre: borbe među jedi-vitezovima i njihovim protivnicima, sithima. 

Naravno, svjetlosne sablje će sijevati, a likovi koje ćete moći izabrati su Qui-Gon 
Jinn, Obi-Wan Kenobi, Mac Windu, Plo Koon i Adi Galli - svaki ima svoj način 
borbe kojem se treba prilagoditi. Sliku za ovu igru koja će sigurno postati hit zasad 
još nemamo, ali budite sigurni da ćete ih gledati, a i igru zaigrati, vrlo skoro - 
najavljeno vrijeme izlaska je proljeće 2000. 


Nije više Jet-X, 
nego N-Gen 


Kompanija koja razvija igru, iza naziva Curly Monsters 
skriva dobar dio starog Psygnosisovog tima 


: Gen (nije šija nego vrat), 
Punog imena N-Gen Racing, 
ova će igra igrača staviti u 
kokpit mlaznih lebdjelica nalik 


lon Wipeouta koji je već 
pod imenom Jet-X 
nedavno je preimenovan u N- 


Nove vijesti o 
Dragon Questu 7 


akon mr 
jućih najava 
ki RPG o koje 


pisali odgođen je 
mjeseci - točnije, do ve 
2000. Enix, izdavač igr 
avio da kani prodat 
na primjeraka do kraj 
jodine (negdje 


a sudeći 
a, mogi 


prema na 
i mu 


nilijuna kopija 


mlaznim zrakoplovima i 

omogućiti mu 

neslućenom brzi 

no detaljno dorađenom 4 
okolišu. Izdavač će u ljeto 


i 2000., kad se igra očekuje, biti 
i Infogrames, a 
: razvija igru, iza naziva Curly 


ompanija koja 


Monsters skriva dobar dio 
starog Psygnosisovog tima koji 
je radio na hrpi naslova za 
bitne platforma, kao i na 


: Wipeoutu i Colony Warsu, što 


jamči kvalitetu 


sjeća Gauntleta? Tako 
Ova igra spada 
starih, dobrih 
samo entuzijasti 
tatica prije 15-ak 


mamica 
a imali dovoljno love da im 
računalo. Bio je to začetak 


etaka RPG-a, prekrasan i 
1. Kad je Atari prije neko. 


nama "starcima! 


igralo je srce. Otad se slabo 


to čulo za nastavak ovog pras 
tarc li najnovije vijesti 

uju da ćemo ga usko 
ak zaigrati 

a je stara koliko i igra 

a heroja mora protjerati 
prevarivši 
eiskusnog čarobnjaka, zavladao 
zemljom. U više od trideset nivoa 
nabijenih akcijom, od kojih ć 
mnogi biti kreirani ekskluzi 
P ation, vodit ć 
> do pobjede 


hita 


slike dok 


gri 
demona kc 


ivno za 
e svoje 
Osobine likova 


su različite, mijenjat će se tijekom 
kao i u svakom RPG-u. Ako 
grameri odluče do kraja kopi- 
rati original, bit će omogućeno 

igr vorici igrača odjednom 
što dosad nismo vidjeli ni u jed: 
nom RPG-u osim u Blaze & 


Bladeu, koji je kod fanova prošao 
izvrsno. Datum izlaska je "usko- 
ro", pa ćemo se uskoro uvjeriti 


koliko nam je sjećanje dobro, a 
luntlet čini 


an jer smo ga igrali u 


koliko nam s 


davnim danima mladosti 


Gotička avantura na 4 CD-a 


isivnost je, čini se 
jolemom količinom grafike 
što, logično, z 


Jacija, 1 sobom 


iči i veći broj CD-a. Najnoviji 


njer je Koudelka, gotička avan: 

ra koju nam polovicom iduće 

line sprema SNK, a zauzima 

broj CD-a kao i Final Fantasy 
č je o igri mračne priče 


jskim i avantu: nim elemer 
j će kompletan govor 
ilitetu njene 


na našim 
udelka tre- 
godine ili 

vi! u Japanu, 


PLAYSTATION ČASOPIS 


prije nego stigne na naše tržište, 
što je itekako v. remate li se 
potrošiti novac na igru koja zauzi, 
ma toliki broj CD-a 


Dew Prism u Americi 


lako je već neko vrijeme u prodaji u 
Japanu, ovaj RPG će se tek dogodine 
pojaviti u Americi, a možda stigne i u 
Europu jer će se, sudeći po popu- 
larnosti uvezenih japanskih primjeraka, 
dobro prodavati. Riječ je o igri koja je 
samo stilom slična Brave Fencer 
Musashiu, a nije nastavak tog akcijsko- 
plattormskog RPG-a. 

Posebnost igre je što nudi na izbor 
dva lika, čije su priče bitno različite, ali 
međusobno isprepletene - nešto kao u 
Resident Evilu 2. Dew Prism je vrlo 
moćan dijamant koji oba lika žele 
prisvojiti iz različitih razloga. Sve zajed- 
no moglo bi činiti vrlo zanimljivu igru 
ako se uspije izboriti za vašu pozornost 
u hrpi sličnih japanskih fantasy igara. 


DO NOT 
UNDERESTIMATE 
THE POWER OF 
PLAYSTATION 


Eidos otkazuje naslove » 
Od tri akcijska naslova koje je 
Eidos najavio za ovu godinu - 
Omikron, Saboteur i Urban 
Chaos - teško da će išta ostati. 
Urban Chaos potpuno je nestao 
s njihovih lista najavljenih igara, 
bez odgovora na pitanja što se 
dogodilo s tom igrom; Omikron 
je odgođen pa je platforma na 
kojoj će se pojaviti definirana 
kao "PS ili PS2“, dok je Saboteur: 
izgubio razvojni tim te će ga 
preuzeti Pumpkin Studios, što će 
njegov izlazak na Playstationu 
odgoditi do ljeta il 


Dino Crisis 2 i 3 u pripre- 
mi » Prema kratkoj izjavi Cap- 
comovog direktora razvoja pro- 
izvoda, nastavci za njihov dino- 
saur-horror planirani su za dvije 
godine unaprijed. Tako će prvi 
nastavak izaći u verziji za Play- 
Station tijekom sljedećeg ljeta, 
dok će drugi počastiti PS2 u 
isto vrijeme 2001. 


GLASINE 


Yes! Matrix u igri! » Pričalo 
se i nagađalo, priželjkivalo i 
moljakalo, ali sada je sigurno - 
igra po filmu The Matrix će pos- 
tojati! Potvrdili su to i redatelji 
filma, braća Larry i Andy 
Wachowski, ali su detalji koje su 
otkrili prilično šturi. Znamo da 
će izaći tek 2002. (šmrc!), a 
obuhvaćat će i elemente nas- 
tavaka The Matrixa, od kojih će 
se prvi početi prikazivati negdje 
baš u to vrijeme (ako niste znali 
2.3. nastavak filma snimaju se 
trenutačno u Australiji, s istom 
postavom glavnih glumaca), 
Oba brata Wachowski veliki su 
ljubitelji igara i žele biti uključeni 
potpuno u izradu ove - nisu 
zaiteresirani samo za prodaju 
licence i zaradu na njoj - što je 
dobro jer nam daje nadu da ovo 
neće biti na brzinu sklepana 
igra samo da bi se zaradilo na 
popularnosti filma, nego kvalite- 
tan proizvod, vrijedan svakog 
novčića koji izdvojite za nj 
Platforma na kojoj ćemo je igrati 
zasad nije određena, i 
PlayStation i PlayStation 2 su u 
igri, iako je potonja nekako 
vjerojatnije s obzirom na godinu 
izlaska. Također se ne zna ni 
koji će tim raditi igru, ali je poz- 
nato da su braća Wachowski 
razgovarala s ljudima iz 
Konamia (sjećate li se teksta o 
razgovoru Hidea Kojime s 
braćom Wachowski?) i Shiny 
Entertainmenta. Kako su obje 
ove kompanije na popisu onih 
koji već imaju developer kitove 
za PS2 igre, nagađanja o plat- 
formi dobila su još malo na 


N iko W-ova znači amer- 
ičko hrvanje. Ne, ne okrećite 
odmah stranicu, za ovo tvrde da 
bi čak moglo biti i dobro! Naime 
novi THQ-ov proizvod temeljen je 
na iznimno moćnom engineu koji 
mu dopušta detaljnost grafike i 

animacije kakvu dosad nismo 


WWF Smackdown 


vidjeli u sličnim igrama. Naravno, 
ovdje nas očekuju (ne)poznati 
hrvači sa svojim prekrasnim 
nadimcima kao što su Road 
Dogg, Mankind, Kane, Bradshaw, 
The Rock, Al Snow, Farooqg, Big 
Show, Mr. Ass, Dlo Brown, Stone 
Cold Steve Austin, The Big Boss 
Man, Paul Bearer i drugi (pitam 


doma i izja\ 
jerice, "Mr. A: 
tavne makljaže, WWF 
Smackdown ol 
mode" s mnogo V 
imljivih događaja od jedno: 
priprema za idući meč, a nar- 
avno, tu je i obvezatno krei 
svojih hrvača, "cage mode“, "roy 
rumble mode" i različiti drugi nači- 
ni borbe. Ipak, ako vas američko 
hrvanje ne zanima, ja ne znam 
kako bi vas tko mogao privući 
ovoj igri pa makar b 
skoj grafici i 150 mi 
rajeri koji se n 
tavno nisu moj 


Tomba 2 


vantura čije je prvo pojavlji- 
Az je neke ostavilo potpuno 
ravnodušnima, a neke 

oduševilo uskoro će dobiti i nas- 
tavak. Simpatični junak ljubičaste 
kose ponovno će morati riješiti 
hrpetinu zavrzlama ne bi li spasio 
svoju djevojku od poludjelih zlih 


sve je potpuno trodimenzionalno 
poligonalno pa očekujemo još za- 
nimljivij i detaljnije razrađeni svi 
koji smo posljednji put mogli upoz- 
nati samo u tobožnjem 3D pogle- 
du. Nadam se samo da ubijanje 
svinja neće opet biti riješeno tako 
da ih morate zajašiti, tu sekvencu 
doista ne bih želio vidjet 


Potaknut prilično lo 
za dio fiskalne godi 
najavljuje optimi 
sljedeće razdoblj 
izdavač i proizvođač igara je u prvoj 
polovici 1999. ostvario samo 8.9 
milijuna dolara profita, što je upola 
manje od prošlogodišnjeg rezultata, 
zbog čega obećava izdavanje još 
desetak naslova za Sony 

Playstation, novitete za Game Boy 
Color te planira prodaju oko 750000 
primjeraka svojih prvih igara za PS2 
(Ridge Racer V i Tekken Tag 
Tournament). Osim toga, objavljeno 
je da Namco kupuje američkog 
izdavača softvera - Virtual Music 
Entertainment (VME), što će mu 
omogućiti iskorak na tržište 
glazbenog softvera za kućna raču- 
nala i karaoke usluge preko mreže 
tijekom iduće godine. 


rex m 


Multiplejanje 
četvero! 


U party igrama, pogodnim za šaroliko 
društvo, nije važno koliko je tko spretan 
ni koliko se razumije u igru, nego koliko 


je smiješan 


da, koliko god bile popu- ostale trojice. Udaranjem, gura- 
larne sportske igre, postoji: njem, bacanjem predmeta ili 
vrsta igara koja se radije igraju: samih igrača, cilj je ostati živ, i tu 
na tulumima. Baš takvu igru nema nikakvih obzira. Treasure 
kreira japanska kompanija se hvali da takva igra na 
Treasure pod nazivom Rakugaki. : PlayStationu još nije viđena, ali 
Riječ je o borbi u kojoj je svaki + mislim da ih je Poy Poy sa svo- 
od četiriju igrača prepušten sam _: jim nastavkom Poy Poy 2 već 
sebi da se na bilo koji način odavno prešao - barem tem- 


S: vlasnici multitapa znaju: izbori za pobjedu protiv pre- 


Stiže na 
Chrono 


obro, moram priznati da može posramiti sve "pridošlice 
nisam igrao slavljeni iako se svojom 16-t 
Squareov RPG za kojeg grafikom ne može pred njima diči 


mnogi tvrde da pričom i likovima ti. Square je nedavno najavio nas; 


atikom. Što se tiče vizualnog 
profila, ovdje je Rakugaki 
svakako poseban - likovi kao da 
su nacrtani dok su dizajneri išli u 
vrtić, a ni okoliš nije ništa bolji 

: lako sve zajedno ne zvuči i ne 
izgleda loše, možda baš zbog 

: grafike prebacivanje ove igre na 
PAL verziju je vrlo upitno. Ništa, 
ostaje nam Poy Poy. 


fanova diljem Japana. 


priča Chrono Chrc 


k ne počne borba 


u U potezima. Ništa 


spektakularno novo u načinu 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Glazba posebno... > Čini 
se da nova bondovska igra - 
Tomorrow Never Dies - ima 
tako dobru glazbu da će se CD 
sa soundtrackom iz igre proda- 
vati sasvim neovisno. Nije da je 
prvi put, ali ovo još jednom 
dokazuje sličnost kompju- 
torskih igara s hollywoodskom 
filmskom industrijom. 


Novi Tony Hawk ponovno 
leti > Kruže glasine da je nas- 
tavak popularne simulacije 
skateboardanja već u pripremi, 
kako za stari PlayStation, tako i 
za PS2. lako neprovjerena, ova 
je vijest vrlo vjerojatna zbog 
iznimne prodaje koju je prvo 
pojavljivanje Tinyja u 
Aetivisionovoj igri ostvarilo. 
MGS za Gameboy » 
Konami sprema novi nastavak 
popularnog serijala - ali samo 
za Game Boy Color. Hideo 
Kojima će biti producent, a tim 
koji je radio na originalom 
Metal Gear Solidu radit će i na 
Metal Gear: Ghost Babelu, 
kako je naslov ovog nastavka. 
Znači li to da se odus- 
taje od nastavaka 

MGS-a za = 
PlayStation i prelazi na 
druge konzole ili 
Konami samo želi 
zaraditi malo 
novca sa 
strane 
dok 

ps2. 
ne stigne na 
tržište, ne znamo, 
ali nadajmo se 
najboljem. 


PS2 NOVOSTI 


Ohrojavanje počinje... 


Božić se bliži, a s njim 
i godina u kojoj će 
PS2 ugledati svjetlo 
dana. Nažalost, u naše 
će trgovine stići tek na 
jesen ili (nedajhože) 
na zimu, ali ćemo već 
u ožujku imati prve 
dojmove NTSC verzije 
konzole. Do tada, | 
ostaje nam čitati 
vijesti koje su svakim 
danom sve bolje i 
zanimljivije te 


zu: Play 


Objavljeni novi detalji 
Virtual Oceana 


Očekujmo poplavu igara s ovakvom tematikom na PS2 


informacije, 
Tacije 


strana, 
smiru 


isjeća na pod: 


umentarce, što u 


stvorenja 


Duke stiže na PS2 > Populami 
Đuka (skoro sam napisao Jole) tutnjat 
će crnom konzolom! Vijest je to koja 
nam dolazi iz sve aktivnijeg Take Two 
interactive - kompanije koja je otkupila 
ekskluzivna prava za objavljivanje igre s 
Đukinim likom na PS2. Uz vijest je 


igru i dajte nam da pucamo! 
Austin Powers "hvata" PS2 
Ultrapopularni antidetektiv Austin 
Powers pojavit će se na novoj 


nego i u igri. Prava na izdavanje serije 


došlo i nešto praznih priča o "inova- 
tivnosti novih naslova“, "talentu i 
posvećenosti razvijanju igara za PS2" te 
sličnih dosada. Ja samo kažem: radite 


ješnog lika nedavno je otkupio Take 
Two Interactive, a kao izdavač je 
određen Rockstar Games. Vrsta igre u 
kojoj će se agent 006 pojaviti još se ne 


Station.o 


fanimljiva sličnost između nove 

Poveo konzole i Atarijevog 
ikad dovršenog Falcona 040 

može navoditi na različite 
zaključke. Falcon je inače trebao 
biti nastavak ST serije koji nikad 
nije bio pušten u prodaju jer se 
Atari 1993. okrenuo nesretnoj 
konzoli pod nazivom Jaguar. Kao 


PlayStation2 ukrao 
lizajn Atariju? == 


Nikad u prodaji ali ipak napravljen: Atari Falcon 040 


i PS2, i Falcon je bio zam 
stoji horizontalno ii versk 
različita boja ipak ne m 
očita zajednička obišj 
lako Sonyjevi dizaj 
no nisu "maznuii“ di 
rekao bih da se n 
ipak prisjetio neslavno pal 
sokola - što mislite? 


Novi PockelStation za PS2? 


Unatoč Sonyjevom nijekanju, šire se glasine da postoje planovi izdavanja nove. 
verzije PockelStationa za novu konzolu pod neinventivnim imenom PockelSta- 


tion2, Kako se ova mala igračka za prvu PlayStation konzolu nije prodavala u 


Sonyjevoj konzoli ne samo u DVD filmu, 


igara centrirane oko ovog (nekima) smi- 


skladu s predviđanjima Sonyjevih stručnjaka, pitanje je koliko je istine u 


nama o verziji za PS2. 


zna, no kako se govori o cijelo seriji 
igara, vjerojatno će svatko doći na 
svoje. Prvo pojavljivanje jedne u nizu 
igara iz serije na PS2 očekuje se 
početkom 2000, pa bi to mogla biti 
jedna od prvih igara za novu konzolu 
koje će izdati američke firme. 

Novi planovi, nove najave 
Mnoge kompanije koje su već prije 
objavile kreiranje igre za Playstation 2 
tek sada na svjetlo dana izlaze s prvim 


naslovima. Tako je Konami objavio da 
će njegove prve igre na novom sustavu 
biti Jikkyou World Soccer 2000 - prvi 
nogomet na PS2 i igra koja će se moći 
pohvaliti s 30 puta većim brojem poligo- 
na negoli verzija za stari PlayStation i 
Jikkyou Powertul Pro Baseball 7, nas- 
tavak Konamijeve serije bejzbol igara. 
Obje igre izaći će već u proljeće 2000. 
Druga firma koja je nedavno objavila 
detalje o svojim PS2 planovima je Ubi 


0 što (možda) znate, jedna 
K d najpopularnijih igara u 
Japanu je golf. Ne samo da 
rado igraju svi koji za to imaju 
ca, nego su TV prijenosi golf 
čeva među najgledanijim emisi- 
ma. Zato me nimalo ne čudi 
ajava novog T&E Softov naslov. 
Planiran kao jedan od naslova 
će popratiti puštanje Playstati- 
na u prodaju u Japanu, Golf 
'aradise nudit će nekoliko načina 
gre među kojima je vjerojatno 
najzanimljiviji "story mode", gdje 
og igrača vodite od amaterskih 
početaka do osvajanja svjetskih 
naslova. Bit će moguće dizajnirati i 


oli Pararise 


vlastite staze, za što vam neće biti 
potrebno veliko znanje, nego samo 
dobra ideja, jer će sve detalje oko 
topografije i sličnih problema sređi- 
vati engine igre zanimljivog imena 
Genesys-G, koristeći grafičku 
snagu Emotion Enginea. 


Digitalni filmovi StiŽu Ken Kuturagi je nedavno objavio da je Sony sklo- 
pio ugovor s tvrtkom Cablevisionom, čime je napravljen korak prema povezi- 
anju PS2 konzole s mrežom kabelske televizije. U tu svrhu razvija se nekoliko 
perifernih uređaja za PS2, među kojima je i specijalan adapter za lakše priključi- 
anje na mrežu kabelske TV - već najavljeni tvrdi disk za PS2 će također imati 
veliku ulogu uovom projektu, jer je zamišljeno da će se na nj moći pohranjivati 
dijelovi programa kao što ih sada snimamo na videokasetu. Već tijekom 2001 
u Americi će biti moguće, koristeći iLink port PS2 konzole, ovim putem doći do 
filmova i druge audiovizualne zabave. Predviđa se da će u početnoj fazi ova 
iga biti dostupna za 4-5 milijuna obitelji, a krug korisnika će se širiti kako se 
doseg kabelske TV bude širio po svijetu (tko zna kada će doći do nas). Sony bi, 
prema Kuturagijevim riječima, već tijekom 2002. mogao započeti i vlastitu pro- 
dukciju i distibuciju digitalnih filmova te su u tu svrhu već počeli kontaktirati 
vodeća filmska imena, među kojima je i George Lucas. 


Financijska predviđanja prodaje PS2 oduševljavajuća 


Svjetski poznata investicijska kuća Merrill Lynch objavila je svoja predviđanja pro- 
daje nove Sonyjeve konzole. Kad se ovako ozbiljna kuća odluči na objavljivanje 
nekih sudova, možete to smatrati sigurnim rezultatom, no ovakvom se optimizmu 
isam nadao - pogledajte samo tablicu. Ovo predviđanje rađeno je prema 
dosadašnjoj prodaji Playstation konzola (otprilike 65 milijuna komada u cijelom svi- 
etu), te tehničkim specifikacijama konzole i usporedbama s ostalim platformama 
za igru. Glede predviđanja prodaje softvera, količina za isto razdoblje je 960 miliju- 
na komada, a cijena Konzole će se, prema Merill Lynchu, stalno kretati silaznom 
putanjom. Tako bi do 2001. trebala biti 310 dolara, a do 2002. samo 205 dolara. 


122 milijuna Pri puštanju u prodaju (il.2000.) 
16 milijuna 1.2001. 
40 miljuna 1.2002. 
70 milijuna 111.203. 
100 milijuna 111.204. 


Soft. lako najavljuju da će svoj početak 
na Playstationu 2 označiti sa 6 naslova 
različitih žanrova, samo je jedan nave- 
den imenom - Rayman 3, na kojem se, 
prema riječima Ubi Softa, već naveliko 
radi ne bi li izlazak bio što bliži izlasku 


sanm konzole u prodaju. / Treća i 
najnepoznatija kompanija Climax je svoj 
RPG Symphony of light, prije najavljen 
kao igra za Dreamcast, odlučila ipak 
objaviti za PS2. Bit će to FRP igra koju 


će odjednom moći igrati do četiri 


igrača, dok će radnja uključivati uobiča- 


jene teme: spašavanje svijeta, borbu 
magijom i hladnim oružjem, a nadajmo 
se i spašavanje lijepe djeve iz kandži 
zlog zmaja (možda previše fantaziram) 
Ever Grace prebačen na PS2 > 
From Software je objavio da je odlučio 
svoju igru Ever Grace, umjesto za Play- 
Station, razvijati za njegovog mlađeg 
brata, što će omogućiti mnogo bolji 


PS2 NOVOSTI 


"standard" igre. Riječ je o FRP-u s 
pogledom na akciju iz trećeg lica o 
kojoj dosad nismo pisali jer je u prilično 
ranom stadiju razvoja. Ipak, najavljeni 
datum izlaska je proljeće sljedeće 
godine, što znači da momci žele izaći 
na tržište zajedno s novom konzolom, 


* PS3 tisuću puta jači od PS2? > 


Shin-ichi Okamoto, stariji potpredsjed- 
nik Sonyjevog R&D centra, rekao je da 
se trenutačno radi na Playstation3 


igraćem stroju koji će performansama 
tisuću puta nadmašiti PS2. Izjavio je to 
tijekorn svog govora na "Microcomputer 
System & Tool Fair 99" održanog proš- 
log mjeseca u Tokiju. Takav bi stroj mo- 
gao kreirati grafiku igara u real-timeu, 
što PS2 još neće biti u mogućnosti iako 
svojim performansama tristo puta nad- 
mašuje stari PlayStation (to bi značilo 
da će PS3 biti 300x1000 = 300 000 
puta jači od starog PlayStationa ?) 


STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS,.. STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... STOP THE PRESS... 


DODULEZHLIH 


nešto 
Vam 
nedostaje? 


USKORO 
novi časopis 


ZA... 


TIPS'N'TRICKS 


malo stječete nova 
poznanstva 


Vaš je lik, kao što možete 
vidjeti na slici, zgodan, miran (. 
i druželjubiv, a metalne mu 
: izrasline na rukama služe da 
Zidovi nerijetko kriju različitim tvrdoglavcima 
različita umjetnička dokaže da je uvijek u pravu. 
djela koja se različitim 
eksplozivnim naprava- 
ma mogu načiniti još Glavni hobi pravih boraca 
ljepšima za pravdu je surfanje 
Internetom i ircanje 


od vas, ne očajavajte - 

Snaga je na vašoj 
strani. Ili je to možda u 
Star Warsima? :-) 


A lijepo sam 
im rekao da 
se ne igraju 

Šibicama 


Zidovi nerijetko kriju 
različita umjetnička djela 
koja se različitim 
eksplozivnim napravama 
mogu načiniti još ljepšima 


Prekomjerna 
uporaba bombi 
može uzrokovati 
velike promjene 
reljefa 


Animirane sekvence 
uvest će vas u priču, 
a o njihovoj kvaliteti 
ne treba raspravljati 

- impresivna je 


anje neprijatelja možete 
skratiti trčkaranjem ispred crkve ili 
kakvom molitvom 


Zahvaljujući vašim 
sposobnostima 
nošenja i uporabe 
poveće količine 
bombi i ostalih 
destruktivnih 
sredstava, vrlo 
ćete lako povisiti 
temperaturu za 
nekoliko stotina 
stupnjeva 


Najljepši prizori u igri su kad velike, 
ružne robote počastite estetskim 


DA ROK A tretmanom u beauty centru Napalm 


Sony se hvali da radi 
RPG koji bi trebao zas- 
jeniti Final Fantasy. 
Takvo što zavrjeduje 
dodatnu pozornost 


PIŠE Hrvoje Herceg 


OF DRAGON 


LEGEND OF DRAGON 


proizvođač SONY 

izdavač SONY 

datum izlaska PROSINAC 1999. (JAPAN) 
žanr RPG 

broj igrača 1 

platforma PLAYSTATION 


Memory Dual 
Card" Shock 


va na našoj sivoj konzoli. Znatan broj naslova može 
se pohvaliti svojom kvalitetom, no pri svakom 
spomenu Final Fantasyja većina ih tone u zaborav. Sony 
je upravo zato i uposlio nekoliko vodećih stručnjaka iz 
igraće industrije ne bi li mu napravili RPG koji će stati 
rame uz rame velikom FF-u ili ga čak nadm 
li u obzir da se na ovoj igri počelo raditi još prije tri godine, 
očito je da su ljudi iz Sonyja odlučni u svojoj nakani. 
Prikupivši i pregledavši brdo informacija, nisam se 
mogao oteti dojmu da ova igra ima mnogo sličnosti sa 
Sonyjevim prijašnjim RPG-om Legend Of Legaia. Kao 
prvo, tu je vrlo intrigantna i zanimljiva priča, o kojoj 
možete više pročitati u okviru, zatim mogućnost vođe- 
nja tri lika te vrlo sličan sustav borbe. 
Recimo prvo nešto o likovima. Glavni lik je Dart, hrabri 
mladić koji želi pronaći crno čudovište i osvetiti smrt 
svojih roditelja. Poslije će se u igri pojaviti Sheina, 
djevojka odrasla s Dartom, te Rose i neki ne toliko važni 
likovi. Vodeći svoje likove, susretat ćete mnoge rase, 
poput zmajeva, goblina, različitih zvijeri pa čak i bogova. 


Pi su svakako jedan od najzastupljenijih žanro- 


Vrlo zanimljiva priča 
pomaže vam da se lakše 
uživite u svijet u kojem 
se ratinja otivija 


PRIČA 


Radnja igre smještena je u svijet pod nazivom Tesfell 
(vrsta fantasy svijeta). Prije mnogo godina u tom je 
svijetu živjelo 108 rasa koje su tijekom godima 
evoluirale i mijenjale se boreći se međusobno za teri- 
torij. Nakon dugotrajnog krvoprolića, kao pobjednici su 
izašli ljudi (huraaa), no nji je vladavina pala kada 
su se pobunile potlačene ljudske rase. Ta borba poz- 
natija je kao veliki rat, a p: njemu prenosila se s 
koljena na koljeno. Stoti ća nakon toga mladić 
po imenu Dart kreće u pot za crnim čudovištem ne 
bi li osvetio smrt svojih rodit: On je pošten i 
pravedan, onakav kakav bi roj trebao biti. 
Uvod u priču ovdje prestaje, a igra počinje. 


Neke od njih neće biti prijateljskih 
raspoloženi prema vama, no druge će vam biti voljne 
pomoći i možda vas čak obdariti kakvom čarolijom. Kad 

'e do borbe, vaši će se likovi moći transformirati u 
dragoone. Promijenivši svoj oblik, moći će nanositi više 
e nego što su to prije mogli, a moći će izvršavati i 
neke specijalne napade, te ono najvažnije - moći će 
koristiti čarolije. Kretanje će biti izvedeno pomoću 
ke karte, s ucrtanim važnijim objektima (opet 
sličnost s LOL). Akcije neće nedostajati, a kako stvari 
prisutan onaj poznati RPG osjeć. 
koji nas tjera na daljnje igranje i istraživanje. Osim borbi 
i istraživanja mape, postojat će i neki akcijski dijelovi u 
kojima ćete se, recimo, morati popeti na neku uzvisinu 
li preskočiti neku prepreku kao u kakvoj arkadnoj igri. 
Tehnička strana igre trebala bi biti odlična. Uostalom, 
slike govore sve. Likovi će biti napravljeni od mnoštva 
poligona i fluidno animirani, tako da će upravljanje njima 
biti pravi užitak. | lokacije na kojima će se radnja odvi- 
jati bit će dotjerane do najsitnijih detalja. Svjetlosnih 
efekata izazvanih različitim čarolijama i oružjima bit će 
poprilično, a kao što slike svjedoče, izgledat će odlično. 


Vizualni efekti hit će pravo 
remek-djelo za koje mnogi neće 
znati je li riječ o renderiranoj 
animaciji ili igri 


PLAYSTATION ČASOPIS 


U razvoju igre sudjeluju mnoge 
važne ličnosti iz svijeta elek- 
troničke zabave. lako bi za 
navođenje svih bilo potrebno 
mnogo više prostora nego ga 
mi ovdje imamo, spomenut 
ćemo najvažnije. To su 
Hiroyuki Hasebe, voditelj cijel- 
og razvoja igre. Neki od naslo- 
va na kojima je radio prije su 
Hanjuku Hero, Final Fantasy VI 
i Super Mario RPG. Kenichi 
Iwata's je vodeći dizajner, a 
njegove ste umjetnine mogli 
vidjeti u Omega Boostu i Motor 
Toon Grand Prixu. 


Obilje različitih likova i rasa koje 
ćete susretati znači da ćete 
igrajući igru steći mnogo 
(ne)prijatelja 


lako u ovim trenucima ne možemo reći ništa o zvučnoj 
podršci, sigurni smo da će biti dobra kad je i sve ostalo 
na tako visokoj razini. 

Kad se sve zbroji i oduzme, pomnoži i podijeli, teško je 
ne zaključiti da će Legend Of Dragoon postati hit. 
Uostalom, igra koja se smatra najvećim Sonyjevim pro- 
jektom mora biti dobra. Kako se nažalost moramo još 
neko vrijeme strpjeti dok se ne pojavi, ne preostaje nam 
drugo doli uživati u svoj njenoj ljepoti gledajući slike. 


* ADIKTIVNOST 
Radnju koja će nas držati 
priljubljene uz televizor sve 
dok nam netko od izluđenih 
ukućana ne isključi struju. 

* DUGOTRAJNOST 
Budući da igra dolazi na 
četiri CD-a, sigurni smo da će 
trebati dosta vremena da je 
završimo. 

* ČAROLIJE | MAGIJE 
Različite čarolije i magije koje 
ćemo moći koristiti u borbi ali 
će biti i prava vizualna 
poslastica. 

* STVORENJA 
Mnoštvo različitih rasa i 
stvorenja koja ćemo susre- 
tati tijekom igranja. 

* GRAFIKU 
Mnoštvo detalja i efekata koji 
će nam omogućiti da 
uživamo u svakom trenutku 
igranja, ali i da se pravimo 
važni pred kolegama koji 
igraju na PC-u 


š NAJAVE 


Zapostavljeni žanr zrakoplovnih simulacija uskoro hi trehao dohiti podmladak piše Hrvoje Herceg 


EAGLE ONE s 


HARRIER ATTALK 


EAGLE ONE: HARRIER ATTACK 


proizvođač INFOGRAMES 
ačINFOGRAMES 

datum izlaska. PRVA ČETVRTINA 2000. 

žanr SIMULACIJA LETENJA 

broj igrača 1-2 


platforma PLAYSTATION 


5 Es 
Mem Dudo 
IKI 


ŠTO OČEKUJEMO 


* ZRAKOPLOVE 
Nekoliko vrsta kojima ćemo po- 
kazati teroristima da su pogri- 
ješili kad su nam stali na žulj. 

* ATMOSFERU 
Napetost, frustriranost, veselje, 
i mnoštvo drugih osjećaja koji 
će nas ispunjavati u svakom 
trenutku upravljanja Harrierom. 


taju u svakom pogledu. Na Playstationa je 
situacija znatno lošija. Popis se svodi tek na 
nekoliko naslova od kojih su svakako najpoznatiji 
različiti Air i Ace Combati. Igra koja bi trebala 
popraviti situaciju i popularizirati taj nepravedno 
zapostavljeni žanr je Eagle One: Harrier Attack. 
Priča vas smješta u ulogu pilota američke ratne 
mornarice. Nakon što su havajsko otočje okupirali 
teroristi onesposobivši komunikaciju američkoj 
vojsci, krećete kao hrabri pilot u borbu protiv njih. 
Vaše je glavno oružje Harrier - VTOL (vertical take- 
off and landing) zrakoplov kojim ćete širiti strah 
među terorističkim postrojbama. No neće to biti 
jedina letjelica kojom ćete upravljati, bit će tu i A- 
10 za uništavanje prizemnih meta te superokretni i 
brzi F-16 za rješavanje problema u zračnim borba- 
ma. Prije nego što potpuno porazite teroriste, 
morat ćete završiti dvadeset i pet različitih misija 
poput napada na neprijateljske građevine, mnoštva 
dogfightova, davanja podrške vašim trupama te 
spašavanja vaših vojnika. Upravo su odlične 
manevarske sposobnosti Harriera dale programer- 
ima mogućnost kreiranja iznimno zanimljivih i maš- 


N a PC platformi zrakoplovne simulacije cvje- 


Nekoliko različitih zrakoplova i 
hogat arsenal oružja jamstvo su 
tlobre zabave 


Eagle One hi trehao ponuditi 
iznimne količine akcije u kojima 
ćete vi voditi glavnu riječ 


tovitih misija. Osim solo igranja, kao protivnika ili 
kao pratioca moći ćete uposliti nekog prijatelja. U 
izravnom srazu moći ćete otkriti tko je bolji, ali 
ćete isto tako pokušati zajedničkim snagama kroz 
četiri misije izvršiti zadaće koje se od vas traže, 
Dodamo li tome lijepi izgled igre, u što se možete 
uvjeriti gledajući ove slike, sigurni smo da će Eagle 
One ostaviti traga na ionako siromašnom simu- 
lacijskom tržištu. 


PLAY IT AGAIN 


| Igru ćete moći zaustaviti u bilo kojem trenutku,a | 
"play će vam omogućiti da pregledate sve što se 
zbivalo u posljednjih dvadesetak sekundi igranja. | 
Pritom ćete moći mijenjati kut kamere, te određi 


imljivim prizorima s mnoštvom detalja. Neki od njih 
su čahure što padaju dok pucate topom, zatim | 

a rakete što ih ispuštate, te toplinski trag 
što ostaje iza vaših motora. 

Lk odes 


Razbijanje automohila u 
svojoj najboljoj inačici 
moći ćemo zaigrati u 
proljeće 2000. 


PIŠE Hrvoje Herceg 


DESTRUCTION DERBY 3 


PSYGNOSIS 
Č. PSYGNOSIS 

laska PROLJEĆE 2000. 
žanr. VOŽNJA 

1 

orma PLAYSTATION, PC 


datum iz 


| Pa 


Memory Dual Shock 
Čard Analog 


ETETIEr 1 


DUGOTRAJNOST 
Zanimljivu igru koja neće 
nakon nekoliko sati igranja 
postati monotona i dosadna. 
GRAFIKU 

Odličnu grafiku koja će 
mnoštvom detalja na najbolji 
mogući način dočarati zbiva- 
nja na stazi. 

SUDARE 

Atraktivne sudare s realnim 
oštećenjima automobila. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


DESTRUCTI 


je utrkivanje stavljeno u drugi plan, a primarni je 
cilj postalo sudaranje i uništavanje protivnika. 
Ovakav tip igara postao je iznimno popularan te smo 
bili u prilici zaigrati mnogo više ili manje sličnih igara. 
No, kako ljubav prema automobilskim igrama nikako 
ne jenjava, odlučeno je da DD dobije i svoj treći nas- 
tavak. 

Kako:je to već uobičajeno u današnjem svijetu igara, 
svaki novi nastavak trebao bi biti ljepši, bolji, brži. 
Tako je i ovdje. Broj staza bit će povećan do brojke 
dvadeset i pet, što je skoro dvai pol puta više nego prije 
(prije ih je bilo jedanaest). Na njima ćete moći testirati 
izdržljivost svog automobila kao i vašu sposobnost za 


Sudari će i dalje hiti situacije 
u kojima ćete se najčešće 
nalaziti 


MJESTO RADNJE 


Staze u DD-u su dosad služile samo kao mjesto radnje 
na kojem se mnoštvo automobila pretvaralo u gomilu 
starog željeza. Zbog uvođenja nekih novih modova 


D D je započeo žanr automobilskih igara u kojima 


igranja, ta bi se činjenica trebala promijeniti. Krcate 
| mnogim skakaonicama i loopinzima, staze će od vas 
. tražiti da se, osim na protivnike, koncentrirate i na 
samu vožnju. Pogreške u vožnji ostavit će na karoser- 
jeg automobila tragove koji će vas na njih pod- 
jnete do cilja (ako uopće stignete). 


preživljava- 
njem kad na 
vas nasrne hr- 
pa luđaka bez 
vozačke dozvole. 
Nemogućnost odabi- 
ra i podešavanja auto- 
mobila prisutna u prva 
dva nastavka ovdje će biti 
ispravljena pa ćete za svaku 

"utrku" moći svoj automobil srediti 
kako vama odgovara. Njegovo će ponašanje biti realnije 
nego u prijašnjim nastavcima. Sukladno tome realnija će 
biti i oštećenja. U sudarima će biti mnogo više eksplozi- 
ja, a i količina dijelova otpalih s automobila bit će veća. 
Za konačnu verziju obećana su i dva nova moda igranja 
koji bi trebali dodatno povećati zanimljivost trećeg DD- 
a. Tehnička izvedba trebala bi biti u rangu ostalih igara 
"posljednje" PS generacije. Zbog toga možemo računati 
da će audiovizualni efekti biti na vrlo visokoj razini. 
Zahvaljujući dobroj reputaciji DD serijala kao i 
podužem razdoblju proteklom od izdavanja DD2, za 
očekivati je da će treći nastavak biti ozbiljan i do 
posljednjeg detalja dorađen proizvod. Samim time 
uspjeh mu je zajamčen. 


Ponašanje automohila i njihova 
oštećenja hit će holje 
odsimulirano nego u prijašnjim 
nastavcima 


NAJAVE 


DIE NARD TRILOGY 2 


Uspjeh prvog nastavka će se, očito, ponoviti i u novom nastavku novog 


proizvođač N-BASE 
izdavač FOX INTERACTIVE 
datum izlaska VELJAČA 2000. 
žanr ACTION-SHOOTING 
broj igrača_1 

platforma PLAYSTATION, PC 


Memory. Dual Shock Multitap 
Card" Analog 


Uništavanje svega što se miče 
i ne miče. Dizanje murijačkih 
auta u zrak, iživljavanje na 
nevinim prolaznicima... (a čak 
nije ni san:)) 

ENGINE 

| to ne jedan, nego tri. 
Engine je programiran 
posebno za svaku cijelinu, 
tako da vožnja automobila 
zbilja bude vožnja, a pucnja- 
va, pucnjava 

GUN PODRŠKU 

Jer tek s dobrim pištoljem za 
PSX ovakve igare postaju 
pravi hit 


proizvođača piše oanije! Mičić 


riginalni Die Hard napravio je pokuse za PSX i 
Oe Mada grafika na Saturnu nije bila baš 

najbolja, Die Hard se smatra jednom od naj- 
boljih igri u svom žanru. Danas n-Space radi na nas+ 
tavku Die Hard Trilogy 2 za Fox Interactive. Zasad se 
igra razvija samo za PSX, no na ovogodišnjem E3-u 
bilo je spomenuto da će se možda pojaviti i inačica za 
Dreamcast. Dosad je novi nastavak već poprimio neke 
bitne razlike. Tri teme (shooting, first-person i vož- 
nja) na koje smo dosad navikli bit će zamijenjene jed- 
nom glavnom, smještenom u Las Vegas. Opet ćete se 
naći u ulozi John McClanea, ovaj put posjećujući svog 
"prijatelja" Kennyja Sinclaira, poznatog terorista. 
Naravno, vaša je zadaća spriječiti ga u njegovim zlim 
nakanama (ne čini li vam se da priče u igrama non- 
stop napreduju i postaju sve bolje i bolje, evo, npr., 
ovako što još nikad nisam vidio... DHT2 imat će dva 


Kao i u prvom nastavku, moći 
ćete uništiti sve, od kutija i 
stakala do lustera i pločica... 


RUGRAT - MANAGER OF CHAOS 


pored 
rd 2 igru i slike njihove 
Detalji slijede. 
Trenutačni projekt: Manipulacija Erickom 
Odgovornost u n-Spacei avljanje kompanijom, 


e se za sve intervjue. 


Za svaki mode igre napisan je 
poseban engine, što bi u 
dobroj izvedbi moglo značiti 
malu revoluciju 


moda igre, movie i arcade, U prvome pratite cijelu 
priču iz Vegasa, dok drugi pruža mogućnost igre slje- 
dećim redoslijedom: first-person shooting, vožnja, ili 
avantura iz 3. lica te Las Vegas. Igra će biti kompat- 
ibilna s dual shock analognim kontrolerom, svjetlos- 
nim pištoljem i volanom. Kao i uvijek, obećanja je 
mnogo, pa tako n-Space tvrdi kako će neprijatelji 
imati super Al, što iskreno sumnjam, no nećemo sudi- 
Kao i u prvom nastavku, 
sve, od kutija i stakala do lustera i 
pločica... Engine je za svaki mode igre napisan druga- 
čije pa će i osjećaj igrivosti biti takav, što bi moglo 
ispasti vrlo dobro... Konkurencija Time Crisisu dolazi 
početkom 
2000. 


Najdraži TV 
show: in 


Najdraži Bend: An 
Sports Team: Jackso 
Najdraža hram: 


one else's food 


One su opasne, one su 
žene, one posjetluju 
"oružja" s kojim se 
jednostavno ne možete 
nositi piše Danijel M 


proizvođač N-BASE 

izdavač THQ 

datum izlaska 01. 01. 2000. 
žanr 3D AKCIJSKA AVANTURA 
brojigrača 1 

platforma PLAYSTATION 


r=7 
i 
EJ 
Memory Dual Shock 
Čad Analog 


"o 


10 OČEKUJEMO 


* PRSA 
Baš onako, prava junačka, kao 
u Lare, a možda i veća. 
Dekoncentrirala bi neprijatelja, 
a ne bi im trebao biti problem 
ni zaustaviti koji metak 
* 3 DOBRE TETE 
U igri postoji mogućnost upra- 
ija sa 3 različita lika koji 
aju različite sposobnosti 
* PETICE 


je kriju svoja 
a oružja odmah ispod 
The BIG GUNS :))... 


AYSTATION ČASOPIS 


velikog i napetog... errr... zadatka. Po uzoru na 

Laru Croft, koja je sa svojim avanturama krenula 
još '96., ova je akcijska avantura stvorena po romanu J. 
Scoot Campbella i Andy Hartnella te nosi isto ime, tj. 
Danger Girl. N-base, programeri od kojih smo vidjeli Duke 
Nukem: A Time to Kill i Rugrats, dobili su čast da pod 
izdavaštvom THQ-a predstave ovaj naslov na malim 
ekranima. Riječ je o akcijskoj avanturi koju ćemo pratiti iz 
3 lica. Priča je nadasve originalna i zanimljiva (možeš mis- 
liti), a ide ovako: Jednom davno bila jedna kratko ošišana 
plavuša po imenu Abbey Chase. Ona bijaše "supergirl" 
tog vremena, stoga jednog dana dobije zadatak da spri- 
ječi jednu zlu i nadasve opaku tvrtku da se dokopa 3 arti- 
fakta koji bi, ako dospiju u njihove ruke, oslobodili veliku i 
destruktivnu moć koja bi mogla onesposobiti najveće 
vlasti i vojske svijeta. Uff! Pa Pacman je imao bolju priču 
od ove... No Abbey, Sydney i Natalia bi trebale izdvojiti 
ovu igru od ostalih. Kako? Pa, u svakom dijelu igre ćemo 
upravljati jednim od ta 3 lika, a svaki on njih ima svoje 
unikatne sposobnosti (nešto kao u "Star Wars: Episode 
1"). Na raspolaganju će vam biti 16 nivoa nabijenih akci- 
jom, a da biste ih lakše prešli, tu je i oružje spremno za 
uporabu skriveno u vašem ruksaku. U planinskom 
okruženju Alpa ili pak nekakvih džungli Danger Girl će 


U igri će postojati barem 4 
moda, uključujući "Stealth", 


"Sniper", "Action" i "Driving" 


Os da ovakve opasne cure često vole biti na vrhu 


rabiti male špijunske kamere, 'night vision naočale, elek- 
trične lock-pickere, ali i raznovrsna oružja za ušutkavanje 
znatiželjnika na putu. U igri će biti ponuđena barem 4 
moda, uključujući "Stealth", "Sniper", "Action" i 
"Driving", a priča će se odvijati baš onako kao u stripu. 
Danger Girl je predviđena samoza jednog igrača, a podr- 
žavat će i dual shock. 


$ PAPIRA U 3D! 


www.dangi 


Najbolji dar za nadolazeće blagdane 


Nagrađeni pretplatnici iz prošlog broja ) 


Kupon za pretplatu Podaci o naručitelju 


O 6 BROJEVA f/Ž2/:, 
(O 12 BROJEVA 26/4, 


Ime i prezime / naziv tvrtke 


poštanski broj 


Diners Club 
isa 


TOYS FOR 
THE BOYS 


POVRATAK U BUDUĆNOST 


LI prošlom smo se broju osvrnuli na sve bitnije izume ovog 
nsučijeća, vrijeme je da zavirimo u ... budućnost. Standardi, 
tehnologije, materijali, dizajni... Pogledajte što nas sve čeka u 
novom mileniju! “55 DANIJEL MILČIĆ 


Suočena s piratizačijom glazbe na 
Internetu (u obliku MP3 fileova), tvrt- 
ka SONY pokušava razviti format koji 
bi dopustio downloadanje s Interneta 
uz poštivanje autorskih prava. Jedan 
takav zove se Secure Digital Music 


Initative (SDMI). Zasad ga podržavaju 
SONY, Warner, BMG, EMI i Universal. Novi bi 
se format trebao pojaviti početkom 2000., a 
postoji i prijetnja da će svi koji su prodavali 
MP3- 


ove dočekati svoj "sudnji dan". No, ne 


s 


ELIPTICAS 


Koliko? Ah, onda 
samo 100 
komada 


Ovakve se stvari ne viđaju ni u 
nainerverznijim audiofilskim 
voisima. Pazite sad, ova dva 
ekrasna ljepotana stižu iz 
alije (zar ste sumnjali), tako 
a nema šanse da se otmete 
ijihovom šarmu. 
Proizvedeni su u rimskoj 
tvornici Pearl Audio 
+echnology. Krase ih "organi" 
poput 19mm soft-dome tweetera, 
100mm midrange i 320mm sub- 
woofera. S raspoznavanjem 
frekvencija od 22Hz do 22kHz, 
težinom 130kg i 300W snage, nije ni 
čudo da će ovi dečki oboriti sve s 
nogu (i to doslovno): E sad, ako 
slučajno idete cestom i pronađete 
jednu kunu, spremite je u džep, a 
ako vam se to dogodi još 500 000 
puta, imat ćete točno za jedan 
ovakav zvučnik. 1 miliončić i imate 
cijeli par! Guba, ha? 


scn-1 


CD ie mrtav - stiže Super Audio CD 


je novog standarda koji su u suradnji razvili SONY i Philips. SACD 
koristi tzv. Direct Stream Digital (DSD) koji ima mogućnost sni- 
manja samplea na 2,8224 MHz, a potom ga konvertira u I-bitni 
signal, čuvajući tako svaki ton u originalnoj analognoj kvaliteti. 
Kao medij služi mu disk od 4.7 Gb. Zvuk na SACD-u zvučat će 
realističnije i atmosferičnije no ikad dosad,. Raspon frekvencije je 
lic range je veći od 120dB, što omogućuje zapis vrlo visokih tonova 
- .Jože reproducirati. Sonyjev prvi SACD player, SCD-1, će se uskoro 
tu, a očekivana cijena je oko 30 000 kuna. 


NAKAMICHI SOUNDSPACE 10 
Pravi zvuk za kućno kino 


NW-MS7 MEMORY STICK 
WALKMAN 


Pazi da ne 
progutaš! 


Budući da je SONY prije 20 godina 
prvi razvio walkman, morao je nas- 
taviti sa standardom. Kako su kasete 
već zastarjeli medij, SONY se dosjetio 
dostojne zamjene. Patentirao je 
Memory Stick, karticu veličine 
kaugume koja posjeduje 64 Mb 
memorije te je na nju moguće 
snimiti 80 minuta glazbe u 

SDMI zapisu zahvaljujući 

ATRAC3 kompresiji koja 

može komprimirati 

dvostruko više arhive od 

ATRAC-a (kompresija koja 

se koristi za zapis na 

MiniDisc). Glazba se može downloa- 
dati s Interneta bez bojazni da će 
vam tko zbog toga prigovarati jer je 
SDMI u skladu sa svim autorskim 
pravima ili, drugim riječima, plaća se. 
NW-MS7 teži samo 659., u Europi će 
se pojaviti početkom iduće godine, a 
cijena će mu biti 2500-3000 kn. 


Nakamichi će uskoro predstaviti svoju najbolju liniju, Soundspace 10-koja će 


bojte se, ne ide MP3 još nigdje. Philips, prim- 
jerice, izdaje novi player u proljeće koji će 
moći čitati i SDMI i MP3 filove. Koristit će 
RealNetworksov RealJukebox softver i Flash 
memoriju. 


MH-DR10000 


Prvi svjetski 
D-VHS rekorder 


Dolazak DVD-a samo je još jedan nož u 
leđa VHS-u. Svejedno, mnogi ljudi ne plani- 
raju tako skoro prijeći na DVD tehnologiju. 
Na kraju krajeva, vjerojatno su potrošili 
svaku kunu da bi popunili svoju VHS zbirku 
filmova. Zbog toga se JVC nada da će 
mnogi biti zainteresirani za kupnju D-VHS- 
a, još jednog uređaja kojemu je trebala 
cijela viječnost da se pojavi. Prvi D-VHS, 
"jednostavnog" imena HM-DR10000, dop- 
ušta vam snimanje s analognih signala, tj. 
TV-a. No na nj možete zapisivati i MPEG2 
kompresijom, formatom što ga koristi i 
DVD. Najbolja stvar je kompatibilnost s 
VHS rekorderima. Drugim riječima nećete 
se morati riješiti toliko vam drage VHS 

| zbirke filmova. Ostavivši long-play u praši- 
ni, HM-DRIO000 će moći snimiti 21 sat 

| materijala na jednu D-VHS kasetu. 


DVD REKORDER 
Ljudi moji, PA JE LI 
TE) MOGLIĆE?! ; 


Detalji su čuvani strože nego vojna 
tajna, a ipak je DVD videorekorder 
izazvao popriličnu gužvu na ovo- 
godišnjem IFA-u. Predstavljanje se 
učekuje koncem iduće godine. 
Zahvaljujući DVD-RW tehnologiji, 
moći ćete snimiti 2 sata u DVD 
kvaliteti, tj. 4 sata u VHS kvaliteti na 


zadavoljiti sve Vaše potrebe za dobrim audiom i kućnim kinom. Srce sustava čini 
5-dise DVD/CD player s Nakamichievom Music Bank tehnologijom, što znači da 
će umjesto velikog prostora, ovaj player zauzeti samo jedan mali slot. Dalje slije- 
di AV tuner/processor jedinica koja "poslužuje" AM/FM tuner, kao i 6 odvojenih 
24 bitnih DAC-a (jednog po kanalu) koji mogu dekodi- 
rati DTS, Dolby Digital i Dolby Pro Logic. Ima i 

3 DSP moda za stereoizvore, a 5 videoulaza 

običan i S-video) i 7 audioulaza, plus digi- 

talni optički izlaz daju maksimalnu 

nost. Paket dolazi s 5 sur- 

round zvučnika i 2 aktivna sub- o 
woofera. Soundspaceu će tržišna 

na biti oko 50 000 kn. 


jednu stranu 4.7 Gb-nog diska. 
Kompatabilan sa svim DVD playeri- 
ma, Philips očekuje izravnu 


konkurenciju D-VHS tržišti 


Tko će 


izvući kraći kraj, samo vrijeme može 


ovlašteni ditributer SON Y 


A king 


for a day 


Ovaj je put mene zapala 

st“ da napišem nekoliko 
edaka 0 članovima našeg 
tima. He, he, strepite svi vi 
koji ste mi se zamjerili! Tako 
Ću vas ocrniti da ćete ići 
kući s kutijama od kokica 
nabijenim do brade 

Nažalost, prošlo je tek nešto 
više od pola godine otkako 
smo se upoznali pa nisam 
ni stigao nikoga pošteno 
zamrziti. Evo zato mirolju- 


bivih početnih impresija o 
udima koji stvaraju PSX 
Ah, da: svaka sličnost s 
ljenim likovima i 


osobama je - neizbježna, 


(vevenka - soka od ba - Šala) 


Nevenka je plavuša u ekipi. Ali samo po 

gledu. Unatoč tome što lalno 

padaju recenzije dječjih 
igrica, strpljivo čeka svoju 
priliku da se okuša u nečem 
ozbiljnijem (u slobodno vri- 
jeme kreira voodoo lutkicu 
urednika koja će dobiti svoj 
ako Nena tu priliku ne dobije 
uskoro). Nije da ona svojim 
znanjem borilačkih vještina 

i njega mogla "oči u 

oči" natjerati da je uzme 
zaozbiljno, ali radije će to 
obaviti bez tragova - profesionalna deforma- 
cija, valjda. 


Dario Zrno - Raster) 
Kako reći nešto 0 ured- 
niku? Ako o njemu na- 
pišem nešto lijepo, Učo će 
mi reći da sam Aurelije, a 
ako ga popljujem, neću 
dobiti honorar za ovaj 

broj. Ograničit ću se na 
savjete kakve je meni 
mama davala: više jedi - 
vidiš kako si mršav, više 
spavaj - imaš podočnjake 


do brade, manje se živci- 
raj - živjet ćeš duže, 


Tanja Vitas 


| 


avidim Ivanu. On prvi 
istestira sav hardware koji 
dobijemo, a nama ostali- 
ma ga jedva i pokaže, pa 
ako ponekad uspijem 
ukrasti neki pištolj i zas- 
trašiti prodavačicu u 
dućanu - to je već uspjeh. 
Kad mu to spomenem, 
tvrdi da sam neozbiljan. A 
što bi on htio? Ozbiljan ću 
biti kad dođem u njegove godine. 


Jadni prvašići. Zamislite 

da vas na prvi dan škole 

dočeka ovakva spodoba! 

Nije riječ o bradi, ni kosi, 

ni stasu, ni cigareti ni 

opakom osmjehu. Stvar 

je u tome da, zbrojivši 

to, dobivate visokog 

čovjeka zaraslog u kosu 

i bradu, sa zapaljenom 

cigaretom u ustima i 

opakim osmjehom. Učo 

(Danijel) je negdje ispod 

svega toga ipak sačuvao smisao za humor 
kojim će vas uspjeti pridobiti. Ako ga ne sret- 
nete u mračnoj ulici i pobjegnete glavom bez 
obzira 


Herceg - Herc 


n 
Tanja nema mana. Osim 
sklonosti prema kečeri- 
ma. I velike Playstation 
torbe koju bih rado pri- 
svojio. | još par pojedi- \ 
nosti koje neću nabrajati 
Jedna od kasnijih pri- K 
došlica u naš tim (došla s# 
je mislim u trećem broju) 
uklopila se bez "beda" - 
kako bi ona rekla, 0z- 
biljno, cura je fakat O.K. 


Ako vas je ljetos umalo 
pokupio neki manijak na 
skuteru, to je sigurno bio 
Hrvoje jer - Džeba ne 
vozi motor. Sad kad je 
hladnije, sigurnije hodam 
ulicom znajući da njegov 
motor čeka proljeće u 
podrumu, dok on sjedi 
doma ispred televizora 
glumeći Sennu u najno- 
vijoj simulaciji vožnje. 
Možda nauči voziti do sljedeće godine. 


Eskimo man iliti Danijel Milčić 

nikako mi nije jasan, 

Pa što reći o 

čovjeku koji, dok se ja 

smrzavam u debelim 

čarapama i tenisicama, 

lagano ušeta u redak- 

ciju bosih nogu u 

SANDALAMA (dečki iz 

Hladnog Piva rekli bi 

“borosanama“)? Eto što u današnje vrijeme 
znači biti kul - ne samo psihički, nego i fizič- 
ki. Ai slike su mu kul. Osobito moje. Ma 
cijeli je kul. 


ixa je prilično ozbiljan tip. 
Vidim da se razumije u onul 
jednoličnu igru na travn- 
jaku, pa čak zna i imena 
igrača koji su igrali dok 
sam ja još kuckao po 
Commodoreu 128. Momak! 
je šutljivi izgleda opasno, 
ali slutim da ipak radije 
igra nogomet nego što 
lomi ruke, inače bih o 
njemu napisao nešto 
ljepše. 

(Krešimir Jozić - Krešo )—!- 
Krešo je moj vječiti suparnik. 
Dok je Amiga gospodari- 
la jedinim monitorom u KH 
stanu, trgali smo se oko : | 
nje, a sada se još uvijek k 
tučemo jer baš u isto 
vrijeme svaki od nas 
MORA igrati neku drugu 
igru na Playstationu, 
Kažem mu da bi mu bilo 
bolje da uči nego što 
bulji u ekran, ali on ne, 
pa ne. A nisam mu 
oprostio ni to što me potukao u Quakeu 
Ma neću uopće pričati o njemu. 


MeDALOF HONOR. 
NBA LivE 2000 


RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


TOMORROW NEVER Dies 
SPYRO 2 


NFDMB 

RAINBOW SIX 

WU-TANG: FEEL THE PAIN 
KNOCKOUT KINGS 2000 
LJEFA STRIKER 


DunE 2000 

MTV SNOWBOARDING 
BOOMBOOTS 
WORMS: ARMAGGEDON 
40 WINKS 


Tomb Raider: 
The Last 
Revelation 


KRI PREPORUHE UREDNIKA 


CORE / EIDOS 
Dream Works Interactive / EA 


Konami / Konami 


EA Sports / EA Sports 


USD / Codemaster 


ODIGRALI SMO 


Tomi faider 4: 


Ihe Las 


hevelatinn: 


Lara Croft se po četvrti (i vjerojatno posljednji) put vraća 
na PlayStation. Nakon toliko godina i avantura, svaka hi 
djevojka dohila bore - je li ih dobila i igra? pse serstev voz 


riput Bog pomaže, a četvrti put istinu kaže 
stara je poslovica iz naših krajeva koja se u 
proizvođač CORE cijelosti obistinila u ovom nastavku najpopu- 
izdavač EIDOS larnijeg serijala videoigara na svijetu. Posljednji 
zito izlaska U PRODI Tomb Raider donosi sve što je obećano i više od 
toga, no teško da će mu se popularnost popeti na 
razinu prvog nastavka. Dijelom zbog zastarjelog 


žanr ARKADNA AVANTURA 


broj igrača 1 hardvera na kojem se vrti, dijelom i zbog neinven- 
platforma PLAYSTATION, PC tivnosti programera. 
Nemojte ovaj uvod shvatiti kao potpuno razočaranje 
ma <. četvrtom Larinom pustolovinom, niti pomisliti da igra 
F nije vrijedna vašeg novca i vremena + nije mi bila nam- 
Kanea jera to reći. Kao i svi dosadašnji nastavci, i ovaj donosi 


dovoljno igrivosti da vas zadrži uz ekran do kraja, no 
kao četvrta inkarnacija jedno te iste ideje jednostavno 
ne može imati svježinu i privlačnost originala. Krenimo 
od početka. 


BILO JEDNOM. 


The Last Revelation j 
jala s najrazrađenijom pri 
koja započinje u Larinoj 
prošlosti, a zavr: 
razjasnivši vam mn 
nepoznanice. Da 
nivoima igre u ulozi st g 
predvođena pi jernerom Von Croy, istražuje 
staru egipatsku gorbnicu. Riječ je zapravo o trening- 
nivoima koji zamjenjuju Larinu kuću i vježbaonicu iz 
prošlih na: služe i kao uvod u priču. Neću 
vam otk li nakon što pustolovina 
mlađahn završi, priča putuje u budućnost i igrač 
se, sada u ulozi Lare kakvu svi znamo, ponovno nalazi 
U Egiptu u potrazi za rješenjem problema začetog prije 
mnogo godina. Lara ne bi bila Lara kad ne bi bila riječ 


nje Lare koja, 


Uvodni nivo, u društvu vašeg 
učitelja Wernera, pripremit će vas 
na pokrete i grafičke ispravke u igri 

2] Povijesni trenutak u kojem La- 
ra pronalazi svoju torbicu koju nosi 
u svim budućim avanturama 
Lara u mladim danima, na početku 
igre - sličnost je velika, iako će lju- 
bitelji oblina biti razočarani [4] Još 
jedan primjer svjetlosnih efekata na 


djelu - svjetlost na kraju tunela 


ZzSx E 


LARA NA FILMU 


Već nakon izlaska drugog dijela počele su kolati 
glasine o filmu koji će se snimati prema 
dogodovštinama Lare Croft. Nakon trećeg nas- 
tavka vijesti su potvrđene dobivši još malo detalja, | 
a četvrti je nastavak sasvim siguran znak da je 
ona jedan od najisplativijih (ako ne i najisplativiji) 
likova videoigara pa film koji bi uz sebe vezao 
riječi Tomb Raider nema mogućnosti da ne 
postane hitom. 

Rad na tome već se podosta otegao, prvo prikazi- 
vanje najavljeno je za jesen 2000., a još se uvijek 
ne zna tko će glumiti glavnu ulogu. Za to su 
mjesto bila predložena mnoga zvučna i manje 
zvučna imena: Elizabeth (Liz) Hurley, Sandra 
Bullock, Rhona Mitra, Demi Moore, Jennifer Lopez 
i Anna Nicole Smith, sve ljepotica do ljepotice, a 
svaka je od njih pogodna za ulogu Lare po mnogim 
karakteristikama. lako se zna da je prava na film. 


ODIGRALI SMO 


dobio Paramount Pictures, nije poznato ni ime pro- 
ducenta, gdje je izbor ipak manji - tu su Lawrence 


. Gordon (Predator, Event Horizon) i Lloyd Levin 


(Predator 2, Die Hard 2), dok će izvršni producent 


: biti Eidosov CEO Charles Cornwall, a redatelj 

“ Stephen Herek (Bill and Ted's Excellent Adventure). 

: Nedoumice u izboru glavne glumice filma pokušale 

: su se iskoristiti u marketinške svrhe pa tako na 

. starom posteru za film piše "Who iz Lara Croft?" 

. (Tko je Lara Croff?), ali to je samo urodilo 

- različitim glasinama. Tako se neko vrijeme vrlo 

- istinitom držala vijest da uopće neće biti riječ o 
“igranom filmu, nego o crtanom, što je demantirano 
: s popriličnim zakašnjenjem. S 
H Što god se dogodilo, film će se svakako pojaviti jer 

. nitko ne može olako odbaciti veliku zaradu koju će 


sigurno donijeti, a i budžet snimanja od 80 milijuna 


: dolara mora se nekako opravdati. 


Rh 'a predstavljala je Laru 
1996. i 1997. na E3 sajmovima te bila 
prema mnogim anketama najbolja 
inkarnacija Lare. Njezin otvoren i 


= 
t 
š 


KK 


stav prema tisku i vrlo 


pravom kopijom Lare iz igre. Core 

Design se ipak nije složio s njezinim. 
fanovima pa se nije pojavila na E3-u 

198. Neki kažu da je to zbog njezine 

operacije poprsja, drugi da je zbog 
pjesme "Getting naked" koju je snim- 
"ila s Daweom Stewartom (iz 
i Eurythmicsa), a najvjerojatnije je 
zbog njezinog konstantnog ogluši- 
sanjao upute o tome kako se treba 
ponašati i što govoriti pred novinari- 
ma. Zbog svega toga, ona i nije najv- 
jerojatniji izbor za glumicu u filmu 
jer, iako su fanovi važni, najvažniji je 


Vanessa Demouy bila je Lara s naj- 
kraćim stažem - pojavila se samo 
nekoliko puta prije nego je zamije- 


- njena, a najveće zamjerke bile su da 


pred kamerama "umjetna" i da ne 
zna zauzimati Larine poze. Nije se 
moglo poreći da je Vanessa malo 
"tanja" od Mitre, kako u poprsju, 


bio još jedan od minusa zbog kojih 
ije dobila trajni angažman. 


Nell McAndrew predstavljala je Laru 


na £3-u 1998. Kad je upitana bi li glu- 


mila Laru u filmu napravljenom po 
“igri, izrazila se vrlo negativo o toj 
- ideji. Njezin najpoznatiji potez bio je 
“ poziranje za Playboy, što je završilo 
* sudskom presudom zbog koje je 
. 20000 komada engleskog izdanja tog 
. poznatog časopisa moralo preko tek- 
+ sta na naslovnici "goli Tomb Raider" 
- zalijepiti naljepnice prije puštanja u 
prodaju kolovoškog broja. Nell je po 
* proporcijama bila "najzanimljivija" | 
“Lara, a imala je i držanje i stav \ 
: opasne heroine, no ulogu Lare izgu- 
bila je i prije pojavljivanja u Playboyu 


onaj koji plaća račune. 


o nečem grandioznom kao što je spašavanje svije- 
ta, nadnaravnim moćima i nepobjedivim pro- 
tivnicima, no cijelu ćete priču saznati tek u 

elikom finalu na svršetku igre. 


AKCIJA! 


Već u prvih nekoliko minuta na vidjelo iskaču sve 
gre. Vizualni je dio dorađen do grani 
žljivosti hardvea, a čini se i preko njih. 
Natrpan različitim (vrlo dobrim) svjetlosnim efekti- 
ektima vode i pijeska te mnogim detaljima u 
u, engine se ponekad pokreće malčice spori- 

i trebalo pa (u vrlo rijetkim situaci- 
do omraženog "trzanja". Mlađa 
da lijepo i "oblo" kao i svi 
mogu primijetiti šavovi na 
poligoni spajaju. Okoliš, pak, nije 


takvih bugova pa se kroz zatvorena vrata 
utke vidjeti ako stanete na pravo mjesto i 
ameru koja je, usput budi rečeno, i ovaj 


LAYSTATION ČASOPIS 


KE već u svibnju 1999. 


put na granici između 
"dobro postavljene" i one 
"stalno na krivom mjestu". Općeniti je 
dojam, u usporedbi s ostalim nastavci- 
ma, najbolji dosad zahvaljujući izrazito 
kvalitetnim animiranim sekvencama 
između nivoa. Interakcijske animacije ostale 
su U igrinom engineu (itekako će vas iznervi- 
rati u početnom nivou), no tome se nema što 
prigovoriti. 
Zvučna pozadina, pak, može se svrstati 
među najbolje na PlayStation igrama, 
obiluje različitim atmosferičnim zvukovi- 
ma, kao što su kapanje vode i škripanje 
pijeska pod nogama likova, koji se utapaju u 
snažnoj orkestralnoj glazbi koja prati dijelove 
brze akcije. Kad je potrebna strpljivost i 
janje, glazba se stišava i vi se možete 
potpuno uživjeti u okoliš u kojem se uvijek 
čuju neki zvukovi (što ne bih očekivao u 


k 


* Lara Weller predstavljala je svoju 

: imenjakinju na posljednjem E3-u te 

. unatoč fizičkoj sličnosti i istom 

- imenu, nije privukla toliku pozornost 


kao njezine prethodnice. Je li riječ o 


- očitom neslaganju njezinog vedrog 


nastupa s imidžem opasne djevojke 
ili je zanimanje publike za Laru 


* polako počelo kopniti, tek - neentuzi- 
* jazam s kojim je primljena od fanova 


ne govori dobro o njenim šansama za 


. daljnje nastupe. 


Po četvrti put isti 
stil igre pokazuje 
sve znakove 
istrošenosti 


h 


Werner će vam na početku igre 
biti učitelj i idol, no njegova 
uobraženost i prepotencija lako je 
vidljiva, a na kraju će se izorditi u 
-... no otkrijte nešto i sami 


M1 Dalekozor je, sa svojom moguć- 
nošću zumiranja, jedan od najkorisni- 
jih predmeta u igri K21 Svjetlosni i 
vodeni efekti ovaj su put dotjerani do 
savršenstva [3] Jedna od prvih za- 
gonetki s kojima ćete se susresti uk- 
ljučuje pod oslikan hijeroglifima i mo- 
ram priznati da mi se odmah svidjela 
[41 BANG! BANG! | nakon četiri nas- 
tavka Lara nije izgubila svoj imidž 
opasne ženske - kako i ne bi kada stal- 
no sa sobom fura dva pištolja 


Da je ovo drugi 
nastavak igre, 
definitivno hi 
konkurirao za 
naslov godine 


obični čitači teksta 
Jednom riječju, audiovizualni nivo 
dorađenosti ovog nastavka pokazuji 
sve momci iz Corea nučili u ove 


razmaženih očiju i ušiju današnjih igr: 
koje, nažalost, moram ubrojiti 


AVANTURA! 


mu), svaki put su se pojavljivali 


FMV sekvence su doduše rijetke, ali su 
najkvalitetnije u serijalu, a sigurno među 
najboljima na PlayStationu dosad 


prostorima podzemne grobnice). Čak je i 
digitalizirani govor (kako Lare, tako i ostal- 
ih likova) na vrlo visokoj razini kvalitete - 
vidi se da su unajmljeni pravi glumci, 


ane 


e što su 


godine, ali i da hardver PlayStationa već 
polako postaje prestar za sve veće zahtje 


Naravno, kao što je svaki nastavak 
donio promjene nabolje u izgledu ig 
(ne, Lara ovaj put nije "narasla" u 


novi 


RAJMO 


I6 NROM 


elementi u načinu igre. K 
Core Designa da Laru vrati u o 
igračima ponovno pruži doživljaj ist 
stalne borbe, tu su i mini izmjene koje bi 
pojačati taj dojam. 

Kao prvo, da bi se dobilo na realnosti, izba: 
kameni blokovi koje je u prošlim nastavcima Lara be: 
velike muke navlačila naokolo. Istu sudbinu dijele i preki- 
dači koji su ovdje zamijenjeni mnogo realnijim polugama 

pritisnim pločama na zidu, što ima i svoju lošu stranu 

jer se za uspješno povlai poluge treba precizno 
namjestiti, a ploče na zidu ponekad ne čine ništa ili skri- 
vaju neki predmet, ali je, moram priz 
veći. Ipak je bilo teško vjerovati sklopkama koje su pod: 
sjećale onima na stroju dr. Frank 
otvaranju vrata u svim dosadašnjim nastavcima 
a. Druga promjena odnosi se na predm 
pregledavate preko promijenjenog inventory e 


i, nivo realnosti 


taina, a slu 


Šo, 


novih pokre! 


nimljivije per 


Ovdje vam se pruža i mogućnost kombinacije predmeta, 
čime su i zagonetke dobile na dubini. Tijekom igre naići 
ćete na prilično veliki broj predmeta za skupljanje i 
uporabu, što svemu daje mnogo snažniji ton avanture, a 
broj oružja je smanjen pa možete zaključiti da će ovaj 
put biti manje akcije nego prije. 

To ne znači da "sitnih" smetala kao što su škorpioni ili 
vukovi neće biti na svakom koraku, nego samo da će pro- 
blemi biti orijentirani na pamet i reflekse igrača, a ne na 
prst koji pritišće gumb za pucanje. "Ozbiljniji" neprijatelji 
(tj. judi) ipak su tu pa iako nisu brojni, zadavat će vam 
poprilične muke. Programeri su im naime podarili vrlo 
visoku umjetnu inteligenciju te su sposobni skrivati se i 
micati vašoj paljbi, bježati od vas, ali vas i slijediti go- 
ovo svugdje gdje se skrijete. lako mnogo teži za ubijanje, 
ovakvi neprijatelji su i mnogo izazovniji, što vam daje 
mnogo veći osjećaj zadovoljstva kad napokon padnu. 
Valja napomenuti da se ista tehnika kombinacije koju 
koristite na predmetima može koristiti i s oružjima, pa 
ćete tako kombinirajući lasersku svjetiljku i oružje dobiti 
oružje s laserskim nišanom, što će unijeti i taktičke ele- 
mente čišćenja terena izdaleka u dosad izravan način 


LIJ Liči li vam ovo na ples u striptiz 
baru? Ne? Onda ni meni [27 Lakej koji 
vas prati na početku igre nije potpuno 
beskoristan - osvjetljava vam put 
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prošli nastavak), nova 


lju grafiku koja je 


ma, svjež pristup 
i vrlo različiti nivo 


ovom iku veću po 


bolju prihvaćenost 


prethodniku 


uključuju 
ojima možete 
acija su i bal 


mračna 


za mnog 


Larine borbe. Za izviđanje 
na daljinu i pregledavanje 
terena vrlo je koristan i 
delekozor koji je još jedan od 
noviteta u igri. Pomoću zumi- 
ranja i uključivanja noćnih leća, 
ovom ćete spravicom moći dobro 
pregledati okolinu i procijeniti koje 
platforme možete uporabiti i kako se 
najlakše prikrasti protivnicima, čime je 
dodatno naglašen strateški element 
kojeg nije bilo u prijašnjima nastavcima. 
Na ovaj su način programeri relativno mali 
broj oružja, uz dodatak dalekozora i 
mogućnosti nadogradnje, uspjeli ipak učiniti 
dovoljno zanimljivim i raznovrsnim, da ne 
uzbune igrače navikle na velike i bogate arse- 
nale prošlih nastavaka. Prčkajući 
po inventory ekranu, primijet 
ćete zacijelo SAVE GAME 
opciju - da, sada 
se pozicija 


Hm, hm, 
čudna 
sprava... 


1 


[1] Lara u tami, pitam se pitam... [21 
Svjetlosni i vodeni efekti ovaj su put 
dotjerani do savršenstva [3-4] Ka- 
kav bi to bio Tomb Raider bez vožnje 
ili plivanja? 


može snimiti na svakom se većina igre odvija u zatvorenom 
koraku, što igru prili nije onako konfuzno kao što je znalo biti u nivoi su 
olakšava, i predstavlja kompaktniji i tjerat će vas da rješite pred vas postavljene 
zagonetke, a ne da se g te sjetiti puta do "onih 
o skupljanj smeđih vrata". Tako nećete morati stalno šetati naokolo 
manata kao u TR3 ili u potrazi za nečim š š nis kušali jer možda upr 
snimanje samo na to skriva izlaz, m e logično promisliti što bi mog 
vršecima nivoa kao u biti rješenja svakog problema. Mnoge prepreke dizajni 
prijašnjima igrama. rane su 10 baš za uporabu Larinih različitih 
sp ne ako onih poznatih od prije, tako i ih, 
U GROB, IZ GROBA Koja Ja njućija 24 ove 
Nivoj su ovaj put dizajnirani vrlo pomno da bi 
se BERO einalčiost Vasa mogi 1 VIDI ŠTO SAD MOGU! 
meno primijetiti u prošlim nastavcima. lako se Jedina prava nova sposobnost koju Lara donosi ovaj 
a igra odvija u Egiptu, nemojte se priboja: put je njihanje na lijanama ž ješenoj za 
ati da ćete stalno puzati po piramidama iako strop: Na isti način kako se prije hvatala za žice na 
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IM] Stari pratioci Larinih 
avantura bit će zadovoljni no- 
vim načinima na koje otvara 
vrata [2] Interakcija s likovi- 
ma odvija se većinom kroz 
animacije u igrinom engineu 
131 Oružja koja vam daju mo- 
gućnost da pucate iz prvog 

lica pomalo podsjećaju na 

MGS, zar ne? [4] Da pože- 

lite zaroniti, zar ne? 


=> 


ODIGRALI SMO 


BIOGRAFIJA UKRATKO 


ton, 

ojeg se jednoč GEN udati \ 
oće di njegova strpljivost ikad biti 
agrađena, zna samo dei 


TOMB RAIDER - IGRA ZA PAROVE? 


Možda će vas zanimati da je, 
prema istraživanju provedenom 
* a. tijekom ove godine u Londonu, 
kojima je klizila naokolo, sada može uhvatiti uže, biva zamijenjena blagom dosadom zbog prilično Tomb Raider igra koju zaljubljeni 
posebnim se pokretima zanjihati i po njemu penjati i repetativnog načina igre. Trči, skoči, popni se, povuci parovi najradije (gralu zajedno. 
spuštati, te ga otpustiti i doskočiti na zemlju u bilo polugu... možda je to i bio dobar recept prije nekoliko iko BS 
kojem trenutku. lako će neki prigovoriti kaotičnom kre- : godina, no stalno ponavljanje istoga ne samo kroz na- Kao objašnjenje nudi se činjenica 
tanju kamere pri ovakvim manevrima, savjetujem im stavke TR serijala, nego i kroz bezbro- | daje Za mnoge zagonetke potre: 
da to sami pokušaju izvesti pa će vidjeti koliko je takva jne slične igre cijeli je koncept pot- ban dogovor i uočavanje sitnica, 
pozicija nestabilna. Zato kamera, koja obično rotira puno obezvrijedilo. Nivoi še redaju što bolje radi više ljudi koji zajed- 
uokolo dok se njišete na lijani, zapravo vrlo dobro jedan za drugim, istina, svaki donosi promatraju radnju, ali meni se 
dočarava stvarnost i ja joj nimalo ne prigovaram. Osim nešto novo i drugačije, no osjećaj da je glavna stvar to što 

tih akrobatskih sposobnosti, Lara sada deja vu ostaje. djevojke žele pokazati svojim 


može otvarati vrata nogom, što | tako stvar teče. dečkima da i one mogu biti opake. 
izgleda prilično efektno, a Larina osobnost i Pa nek! se poslije samo usude 
ovisno o njihovoj vrsti, magična privlačnost prigovarati! 


ne dopuštaju vam da 
igru olako odbacite, nego joj se 
vraćate i kad već mislite da vam nema 
mnogo za ponuditi. Ni grafika, ni 
zvuk, ni male promjene u stilu igre 
ne mogu nas natjerati da zaboravi- 
mo sve Tomb Raidere koji su došli 
prije, a bilo bi dobro da mogu - 
tada bismo s mnogo većim 
uživanjem igrali The Last 


- Revelation. 
Da se vratimo na Ž 3 : 
početak teksta, istina Na sreću mnogih obožavatelja, 


Koli ažnajemo i Lara je kroz cijelu seriju uspjela 
gststlinastivta da Wiijeka sačuvati svoje najvažnije kvalitete 


Tomb Raidera nikad neće pot- 
puno proći, ali i da je na ovoj 
konzoli Lara dala sve što je 
mogla dati. lako postoje 
naznake da će se serija na- 
staviti na PlayStationu 2, 
sljedeća će Larina avantura morati donijeti 

neku stvarno veliku promjenu ako želi ponovno za- 
sjesti na vrhove top ljestvica. 


otvarat će ih i jednom ili 
dvijema rukama, što čini 
ugodnu raznovrsnost u 
odnosu na prijašnje jednoo- 
brazno otvaranje svih vrata i 
poklopaca. Njezine kretnje pri 
uporabi različitih predmeta su također 
dobro dorađene i prirodne, općenito 
kompletna animacija Lare sada 
je još kvalitetnija nego prije. To 
se osobito može vidjeti pri pli- 
vanju i ronjenju jer, iako su 
Larini pokreti ostali isti, sada 
su mnogo fluidniji i bliže 
stvarnom kretanju pod vodom. 


ALI NEŠTO IPAK NE MOGi 


Kad igru ipak sagledamo u cjelini, 
što znači nakon barem nekoliko 
sati igranja, sve kockice polako 
padaju na svoje mjesto. Veselje 
zbog ponovnog susreta s Larom polako blijedi i 
nadomješta ga osjećaj da smo svaki njezin pokret 
već vidjeli, a želja za istraživanjem novih prostora 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Unatoč promjenama, 
stalan deja vu osjećaj ovu igru 
smješta u razred “samo 


[1] Prekidači su zamijenjeni razli- 
čitim objektima koji zapravo služe 
istoj svrsi [2] Neprijatelji variraju 
od "svakodnevnih" škorpiona do 
mističnih čuvara faraonove grobni- 
ce [3] Često ćete se nalaziti u ve- 
likim prostorima - otvorenim i za- 
tvorenim - u kojima će vam daleko- 
zor dobro doći [4] Animacije neba 
kada izađete na otvoreno, pokazati 
će vam što su programeri naučili 
od prošlih nastavaka 
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[1] Mali bombaš u akciji. Možda je 
otporan na metke i plinove, ali nije i 
na bombe [2] Opet Boško Buha. 
Ako se već oni sami ne mogu razni- 
jeti svojim bombama, ja ću im po- 
moći [3] He, He, u ovom dvoboju 
pobjeđujem ja [4] Najljepše je naći 
dobro mjesto i pričekati Švabe koje 
će istrčati iza ugla da bi dobili svoju 
porciju. 


Merlal Of Honor 


Čini se da će nam ovog Božića najljenši dar stići iz pana 
Spielbergove radionice. Za mladu generaciju kojoj se svidio 
private Ryan, a posebno za nas koji smo oduvijek željeli hiti 
Bata živojinović & Ljuhiša Samardžić i kokati Svahe, ovo je 
nebeski dar p:se oanije! Reškovac 


MEDAL OF HONOR 


proizvođač DREAMWORKS INTERACTIVE. 
izdavač. ELECTRONIC ARTS 
datum izlaska PROSINAC 
žanr FPS 

+2 
a PLAYSTATION 


Memory Dual Shock 
Card Analog 


Ej, ti, iza ugla! Wer, ich? Da ti 
trataratarataratataratara 


MAKING OF MOH 


[F77Waoi Stevene, nadam se da 
DR ljutiš više na sve one 
E pokude i psovke koje sam 
tebi i tvojima u Dreamworksu udi- 
jelio svačim izazvan glede kvalite- 
te igrica. Mislio sam, a eto, jadan li 
sam, da ste nas svrstali u katego- 
riju svojih američkih pretpubertet- 
lija za koje samo i radite filmove, 
pa da ćete tako nastaviti i s igra- 
ma. O, kakvo li je samo iznenađe- 
nje i nevjericu izazvala vaša nova 
igra! Eto, ja bih se samo skromno 
ispričao i ne bih te više gnjavio, a 
ti meni napravi brzo drugi dio i 
poživi mi jošte sto godina! Ah da, 
zaboravi i na ono sa ženom i 
edipovskim manijakom. Ipak su 
njene, prirodne, ako ti tako kažeš. 
E, baš smo jadni mi PSX-ovci. Em 


MANE 


se moramo ispričavati Steveu, em 
ja, s iznimkom Quakea, od Alliena 
nisam odigrao dobru pucačinu iz 
prvog lica. Prodavali su oni nama 
svašta, igre sa superkretanjem, 
prekrasnim oružjima i grafikom, ali 
nijedna nije imala najveću kvalitetu 
- atmosferu. Već odavno nisam 
osjetio strah koji se uvlači u kosti i 
znatiželju kad ne znaš što te čeka 
iza sljedećeg ugla, adrenalin koji 


Stare tlobre puške, 
stare dobre Švabe, 
stari dobri rat. 
Priznajem, zaljubio 
sam se. 


proradi u iskakanju pred protivnika, 
nabrzaka ciljanje i bjesomučno 
pucanje (dobro, dobro, ubio s 
sad makni taj plavi prstić s gu 
Makar su mi svi ti klonovi d 
makar sam se zakleo da ih 
neću igrati (posebno očajno 
praznog Dukea i slične), pojavila 
igra radi koje sam spreman isi 
ka, po tko zna koji put, prijeći s 
misije s jednakim uživanjem. 


Sinko, filing je isti 
kao i onoma "44. 


ŠTO JE TU DRUKČIJE? 


Pa drukčije je sve. Od samog počet- 
ka, kad shvatite da igru izdaje 
Electronic Arts, čije surle uvijek 
znaju nanjušiti prave hitove, preko 
tipične Spielberg- Dreamworks sa- 
njalačko-uzbudljive špice pa sve do 
uvodnog predstavljanja dokumen- 
tarnih who is who snimaka iz dru- 
gog svjetskog rata. Ovaj je uvod bio 
prijeko potreban jer u Dreamworksu 
vrlo dobro znaju da više od polovice 
Amerikanaca nije čulo za neki tamo 
rat, holokaust, a još manje tko je bio 
na kojoj strani. Zato je i svaki brief- 
ing koji dobivate između misija 
potkrijepljen dokumentarnim 
snimkama u stilu starih kinožurnala. 
Medal Of Honor počinje otprilike u 
isto vrijeme kad i Saving Private Ry- 
an. Godina je 1944. Saveznici su se 
iskrcali u Normandiji, ali njemački 
ratni stroj još uvijek vrlo moćno rad 
Potrebno je izvršiti različite diverzije 
iza neprijateljskih linija, a glavnoj 


PLAYSTATION ČASOPIS 


komandi je potreban pravi čovjek 
koji se zna neprimjetno provući 
između brojnog neprijatelja, dobro 
rukovati oružjem, poznaje njemački i 
ima ispunjen album Mulanovih sliči- 
ca. Rješenje je Jimmy Patterson, tj. 
vaša skromna malenkost. 

U dobro riješenom izborniku sre- 
dite sve opcije, upoznajte nadređe- 
nog pukovnika i francusku ljepoti 
cu- savjetnicu i igre mogu početi! 


IZNIMNO PODNOŠLJIVA 
LAKOĆA UPUCAVANJA 


U prvoj misiji lako ćete ovladati svim 
komandama i naučiti se snalaziti u 
igri. Ne znam za vaš ukus, ali MOH 
ima provjeren sustav upravljanja 
koji se dokazao u najboljim igrama- 
LIi RI za hodanje postrance i 
uobičajene mijenjaj- puni-skoči 
gumbe, tako da je hodanje i 
prikradanje prava milina. Oružja su 
napravljena zadivljujuće realno pa 
će za veće udaljenosti biti potrebna 
MI puška, a za manje će biti dovoljan 
i mitraljez ili pištolj. Poslije ćete 
zaraditi i shotgun, kraljicu upuca- 

z blizine, s kojom ćete lako 
sve nesuglasice tipa koja je 


reprezentacija bolja, naša ili njemač 
ka. Pa tek snajper koji sve probleme 
rješava brzo i lako..Eh da, ono 
najvažnije; od trenutka kad vas bace 
negdje u Francusku, imat ćete pravi 
filing da ste ondje. Noć, mjesečina, 
zrikavci, udaljeni zvuk zrakoplova, 
prigušeni topot koraka... 

Misija ima sedam, a svaka je podije- 
ljena na tri ili četiri podmisije, U 
svakoj ćete dobivati različite 
zadatke, i ni u jednom trenutku 
nećete imati osjećaj već viđenog ili 
dosade. Možda su i najzanimljivije 
misije u kojima se morate prerušiti u 
neprijateljskog časnika izigravajući 
straže. Ganutljiv je trenutak kad 
primjetite da je stražar na usam- 
ljenom mjestu, a vi mu pokažete 
isprave i kad se okrene, izvadite 
mauzer s prigušivačem (samo u 
glavu, molim, i to se ocjenjuje). Već s 
prvim upucavanjem iznenadila me 
okupatorova spremnost na suradnju; 
kad su pogođeni, padaju kao 
kaskaderi u bivšim domaćim filmovi- 
ma. | uopće nisam mogao izbrojati 
na koliko sve načina padaju! Čestitke 
na maštovitosti. Na kraju svake misi- 
je dobivate izvještaj o uspješnosti. 
Bit ćete strogo ocijenjeni po 
učinkovitosti i utrošku ispucanog 
streljiva, broju primljenih metaka, a 
vaši će pogoci biti pedantno 
uknjiženi: glava, trup, lijeva i desna 
noga, lijeva i desna ruka. Po stre- 


Oslobađanje od okupatora u četiri 
pet slika; prvo malo zaprašivanja, 
pa opet, pa bezuspješni poziv na 
suradnju i na kraju svima znani 
govor oružja 


[1] Nije da mi se ne sviđaš, ali baka 
mi je pričala da ste bili opasni. So- 
rry, bez uvrede... [2] A što ti gle- 
daš? Čekaj da napunim pušku [3] 
Ovo je definitivno najbolji prizor. 
Sjednite u neprijateljsko mitraljes- 
ko gnijezdo i uživajte u šaranju [4] 
Ovako izgledaju upute koje ćete 
dobiti od francuske savjetnice 
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Don't just get onto 
the Internet, 
get into it! 
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lon poppera, dis- 
head huntera (moj 
iam Tella. Zato budite 
štedljivi, jer u sljedećim 
ma streljiva i nema na pretek. 


misi 
Ipak, programeri su mislili i na nas iz 


demolition squada pa kad ugledate 
sko mitraljesko gnijezdo ili 
bunker, upadnite ranu, stisnite 

ion button i šaraj, babe! 
Prijateljski savjet: nemojte čekati da 
ispucate spremnik do kraja. Povucite 
se u zakloni stisnite gumb za pu- 
njenje. Činite to što češće jer nije baš 
pristojno puniti pušku i gubiti vri- 
jeme, a ispred vas nekoliko Švaba 

ka. Na kraju svake misije dobivate i 
pridjev average, good ili excelent. 
Pokušajte svaku odigrati na excelent 
i očekuju vas nova iznenađenja. 


MRSKI NAM OKUPATOR 


Nevjerojatno je koliko sam uživao u 
Medal Of Honoru. Cijela igra odiše 
prekrasnim ugođajem, osjećao sam 
se kao da sam u filmu. Naravno, za 
iku od Spilbergovog filma, u igri 
ećete vidjeti ni kapi krvi. Nova poli- 
č ktnost, strah od cenzure ili 
da nakon Saving Private 
možemo više otrpjeti tone 
a. Bilo kako bilo, to nećete ni 
osjetiti jer već spomenuti svi načini 
padanja i komentari neprijateljskih 
vojnika bit će dovoljni za dobru 
zabavu. Ako mi ne vjerujete, pokuša- 
jte pogoditi u glavu nekoga šljemom. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Budite bolji ori 
Tom Hanksa, 
budite Tihi i Prle 


Šljem će uz odgovarajući pling- 
plan zvuk odletjeti u zrak, a vojnik 
će se poljuljati i nastaviti bježati ili 
pucati u vas. U svakoj misiji, da ne bi 
bili dosadni, Švabe izgovaraju dru- 
gačije komentare, a najviše me 
zabavljalo kad me je preko razglasa 
na germanskom engleskom njemač- 
ki zapovjednik uvjeravao da sam 
opkoljen i da ću, predavši se, dobiti 
punu njegu i razumijevanje; ukratko, 
palme i kokteli s kišobranom u 
nekom od čuvenih logora- ljetovališ- 
ta. S neprijateljskim Al-em nikada 
nisam bio na čistu. Ili su me izne- 
nađivali vještim izbjegavanjem 
metaka i vraćanjem mojih bačenih 
bombi (češće ), ili su stajali, blejali i 
pucali u zrak (mnogo, mnogo rjeđe), 
ako se u izborniku ne može nam- 
jestiti nivo težine, MOH mi se u 
nekim trenutcima činio lagan, a 
neke sam misije morao prelaziti i 
više puta, jer uvijek se nađe neka 
budala koja na pravo mjesto baci 
bombu, ili baš mora zapiknuti 
granatu iz bazuke posred mojih prsa 
junačkih. Posebno su opasni pamet- 
njakovići koji se došuljaju sleda. 
Zbog takvih i vapijem za priključi- 
vanjem PlayStationa na surround 
zvučnike. Nažalost po ljubitelje 
životinja, u jednoj misiji će vas 
gestapovci naganjati i s psima, Oni i 
nisu jako opasni, ali su brzi, a vi, 
opet, imate shotgun. 

Zaključak: Dobru igru čine pravi i 
duhoviti neprijatelji. Za razliku od 
ostalih, bezličnih pucačina, u MOH 
neprijatelji imaju osobnost i pravi je 
gušt tamaniti ih 


ŠTO SAM RADIO U RATU, TATA 


Osim izvrsnih zvukova, u MOH 
veliku ulogu igra i glazba. Toliko je 
nenametljiva, a toliko podiže 
atmosferu da je nemoguće zamisliti 
igranje bez nje. Mješavina 
orkestracija tipa Indiane Jonesa i 
E.T-a jamči odličnu podlogu koju 
ćete nakon isključivanja PSX-a pje- 
vušiti, a da i ne znate odakle je. 
Kad već svodimo račune, spomeni“ 
mo i neke mane. Svima nam je 
jasno da na ovom PlayStationu 
nijednim engineom više ne 
možemo izvući. Grafika je nešto 
najbolje što smo mogli dobiti, a i 
to izgleda impresivno. Sve misije, 
koje i nisu grafički jednolične, stale 
su na jedan CD. Zauzvrat, uopće 
me nije smetalo što u gradu upad- 
nem u potpuno istu ulicu koja je, 
kao, na drugome mjestu. S druge 
strane, više bi me razveselilo da su 
programeri planirali igru na dva ili 
tri diska jer malo je prekratka. 
Svaka čast savršenoj zabavi, ali ja 
bih još. Premda ćete sve misije 
odigrati još mnogo puta, premda 
je na kraju najavljen Jimmy 
Patterson will be back, ja bih još. 
Ovako nam u očekivanju nastavka 
ostaje usavršavanje misija i 
izglađivanje umjetničkog nivoa. 
Unatoč našim pritužbama, MOH je 
igra koja zahvaljujući pametnoj 
priči, grafici, protivnicima i atmos« 
feri visoko odskače od svih u svome 
žanru. Medal Of Honor, dame i 
gospodo, novi kralj je pred nama! 


sa a 
U zatvorenim prostorima neprijatelj 
će se držati zaklona kao pijan plota. 
Morate ga brzo osloboditi toga 
osjećaja 


U prirodnom okolišu, pak, svi smo 
dobre mete. Zato oprez! Ne čekajte 
da vas strefi neka granata. 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 10 


Da je malo duži, MOH bi dobio 
čistu desetku. Ovako ćemo još 
malo pričekat 


[1] Probit ću se ja i do tog bunkera. 
A kad se probijem... [2] Švabe s 
balkona padaju upravo predivno. 
Molim vas, pokušajte [3] Ako vam 
više Švaba stvara neprilike, povu- 
cite se u zaklon i ondje punite oruž- 
je. Čekajte ih uvijek iza ugla! [4] 
Napokon, nakon uspješno odrađene 
misije očekuje vas kap-realistički 
plakat. Pa sve ispočetka 


ODIGRALI SMO 


IM] Znam da NBA zvijezne mogu 
doista visoko skočiti, ali ovo je "tu 
mač" [2] Traaaas! Nogom u glavu 
[3] Hajde "gušteru", uzmi mi loptu 
ako možeš! [4] Nitko i ne pokuša- 
va skočiti u blok 


NBA Live 2000 


NBA LIVE 2000 


proizvođač EA SPORTS 

izdavač EA SPORTS 

datum izlaska. U PRODAJI 

žanr. KOŠARKAŠKA SIMULACIJA 
broj igrača +8 

platforma PLAYSTATION, PC, N64 


Memory Dual Shock Mulitap 
Card = Analog 


do 


Pa za promjenu - jedno lagano 
zakucavanje... 


..i samo još jedno, za kraj! 


Možiia ste i prije čitanja ovog uvodnog slova pogledali koju je 
ocjenu zaslužila NBA Live 2000. Ja, na primjer, uvijek prvo 
pogledam "koliko", a tek onda čitam "zašto". Ako ste i vi takvi, onda 
sve znate. Ako niste - čitajte dalje! pse igor i mianović 


ichael Jordan je ponovno 
među nama, dame i gospo- 
do! Zvuči nevjerojatno, ali 


tako je! Po mnogima, najbolji spor- 
taš svih vremena se konačno uselio 
u, po mnogima, najbolju košarkašku 
simulaciju svih vremena, EA Sport- 
sov NBA Live 2000. Nakon što se 
oprostio s aktivnom košarkom, spre- 
man je zaigrati pokoji hakl i s nama, 
običnim smrtnicima"razvaljujući" 
nas uglavnom u velikom stilu. Car 
ostaje car i s četrdesetima na vratu. 
Ali, ima ovdje još i starije gospode. 
O, dal Kareem Abdul Jabbar, Jerry 
West, Magic Johnson, Larry Bird, 
Wilt Chamberlain (navodim samo 
neke), svi su oni ponovno navukli 
svoje tenisice ne bi li vam "prodali 
nekoliko fora" i ubili u vama svaku 
želju da ponovno taknete narandža- 
stu okruglu napuhanu kožu pokuša- 
vajući je ubaciri u koš. Ali pobijedite 
liih, bit će spremni zaigrati i u vašoj 
momčadi ako ih, naravno, odaberete 
na draftu, što vam iskreno savjetu- 
jem. No, ako ste pomislili da je NBA 
Live 2000 neka vrsta simulacije ko- 
memorativnog turnira košarkaških 
NBA umirovljenika s prigodnom za- 
kuskom i kulturno-umjetničkim pro- 
gramom, prevarili ste se. Uz beskra- 
ino zabavnu mogućnost sučeljavanja 
s legendama NBA 50-ih, 60-ih, 70- 
ih, 80-ih, i naravno 90-ih, okupljenih 
u svojevrsne All - Star momčadi, ili 
haklanja s nekima od njih po načelu 
"jedan na jedan", milenijska nam 


košarka nudi sve aktualne NBA 
momčadi s autentičnim igračkim 
kadrom. Izaberite jednu i započnite 
sezonu koja vam pruža prigodu odi- 
gravanja 10 uzastopnih NBA prven- 
stava, uključujući mogućnosti 
"tradea" igrača i djelomičnog ili pot- 
punog draftiranja ekipe. Potonja 
opcija omogućuje da sve momčadi 
krenu u "lov" na igrače od apsolutne 
nule pa tko što uhvati! Jedini 
ozbiljniji nedostatak koji sam uspio 
primijetiti je nepostojanje "rookie" 
drafta ili, po naški rečeno, odabira 
NBA novaka u momčad, što naročito 
dolazi do izražaja kad vam tjekom 
desetgodišnjeg "raubanja" igrači 
zađu u određene godine (i odu u 
zasluženu mirovinu) te promjene 
postaju neminovnost. Istina je da u 
bogatom izborniku možete i sami 
kreirati nove igrače, ali to jednos- 
tavno nije to! S druge pak strane, 
možete "klonirati" samog sebe i 
dohvatiti se kao "pick" na draftu, 
što je svakako vrrrrlo "kulerski“. Pa 
opovrgnite onu staru narodnu dos- 
jetku: White men can't jump! 


Po prvi se put u 
EA Spotsovoj 
košarci možete 
okušati u igri 
"jedan na jedan", 

i to protiv najvećih! 


1 SLIČICE MISLE, ZAR NE? 


EA Sports me uvijek iznova uspjeva 
iznenaditi grafičkim napretkom u 
novim inačicama svojih sportskih ser- 
ijala pa ni NBA Live 2000 nije iznim- 
ka. Ovaj su put manekensku ulogu u 
motion capture procesu povjerili All - 
Star igraču Kevinu Garnettu, čija su 
osebujna "visokoleteća" zakucavanja 
ovjekovječili u igri. Brižnjivo su 
"skinuti" i Karakteristični potezi goto- 
Vo svih ostalih igrača predstavljenih u 
igri pa je lako prepoznati specifičan 
Tim Hardawayev dribling, Glen 


goa 


Novina u inačici 2000 je igra One 
On One gdje ćete moći pokazati sve 
svoje vrline driblinga i brzog poenti- 
ranja. Animacije pokreta su odlične 
(bolje nego u pravoj utakmici), a 
svaki bolji potez igrač će dodatno 
komentrirati tipičnim košarkaškim 
žargonom. Pobijedite sve a za kraj 
vas čeka poslastica: dvoboj sa 
živućom legendom Air Jordanom. 


EE E 


HOP, CUP, POSKOČIT ĆU... 


lako zakucavanja u igri ima ui: 
natjecanja u istom - nema 


Riceov šut za tri poena ili, primjerice, 
Reggie Millerov skok. Lica košarkaša 
su postala izražajna i prepoznatljiva 
pa je tako moguće vidjeti Shaquille 
O'Nealov facijalni grč kad, po tko zna 
koji put iznova, promaši slobodna 
bacanja. Animacije i pokreti igrača su 
glatki i prilično prirodni, a replay 
mode će ponoviti sve spektakularne 
poteze prilikom ubacivanja lopte u 
koš. Realnosti u igri pridonosi i znat- 
no poboljšana umjetna inteligencija 
igrača, pogotovo u obrani, iako je još 
uvijek Vrlo teško doći do lopte u 
obrambenom skoku čak i ako igrate 
protiv skakački inferiornijih momčadi. 
Vjerujte, zna biti prilično frustrirajuće 
kad protivnička ekipa uputi tri - četri 
udarca iz ponovljenih napada, a vi 
nemoćno "lamatate" svojim visokim 
centrima bezuspješno pokušavajući 
konačno daći do lopte i krenuti ka 
suparničkom košu. Ali, već sam 
spomenuo onu o bjelcima i njihovom 
skakačkom potencijalu, pa ne bih više 
o tome! Igrate li protiv računala 
(točnije - PlayStationa) igrači se 
tijekom utakmice odlično taktički pri- 
lagođavaju zbivanjima na parketu. 
Ako je suparnička momčad u rezul 
tatskoj prednosti pri kraju utakmice, 
igrat će mirno, s naglaskom na sporoj 
igri i dugim napadima, a ako je u 
"trci", pucat će trice, igrati brzi "pick 
and roll" (vidi košarkašku enciklope- 
diju pod slovom "c" - Cibona!) 
pokušavajući na sve načine dostići 
vašu prednost. Kad sagledam 


inu dovoljno, All Star 


Unatoč brojnim mogućnostima i opcijama u NBA 
Live 2000, jedna je sitnica ponovno izostavljena iz 
igre. Svi imalo upućeniji uživatelji NBA košarke 
znaju da je All Star weekend prepun atraktivnosti i 
showa, pa tako uz centralni događaj ove 
"priredbe", utakmicu najvećih zvijezda istočne i 
zapadne konferencije, imamo prigodu uživati i u 
natjecanjima u gađanju trica i zakucavanjima. lako 
nas već treću sezonu EA Sports uveseljava "svezv- 
jezdanim" natjecanjem u brzinskom ispucavanju 
trica, od ekshibicije u najefektnijem zakucavanju 
opet nema ništa! Kakvog li sitničarenja, reći ćete. 
Ali, kad su se već toliko potrudili u stvaranju real- 
nosti u igri, ne vidim pravi razlog ovog propusta. 


Kao što već rekoh, jedva čekam PlayStation 2 i NBA 


Live 2001. Valjda će u njoj misliti i na nas sitničave. 


Odigrajte 10 
uzastopnih NBA 
sezona i uživajte 
u tradeu, draftu ili 
kreiranju igrača 
za vašu momčati 


postignuti napredak u odnosu na 
umjetnu inteligenciju prošle inačice 
NBA Live serijala, bojim se i pomisliti 
što li će u EA Sportsu smisliti za 
buduću NBA Live 2001 - ne sumnjam 
da će na najbolji način znati iskoristiti 
sve blagodati PlayStationa 2! 


TAKO JE TO KAD SU STVARI 
POD KONTROLOM 


Ne moram vam ni napominjati da je 
i kontroliranje vaših dvometarskih 
ljubimaca doživjelo nekoliko ozbiljni- 
jih "facelittinga". lonako širokom 
spektru upravljačke "lepeze" 
dodane su opcije izravnog dodavan- 
ja lopte točno odabranom igraču 
(napokon!) i mogućnost odabira 
načina šuta na koš ovisno o situaciji 
u kojoj se igrač nalazi u tom 
trenutku. Moguće je izvesti zakuca- 
vanje, takozvani "horog", ili jednos- 
tavno položiti loptu u koš. Igrače 
možete vrlo precizno usmjeriti u bilo 
kojem pravcu, što je za dinamičnu 
igru brzog refleksa i reakcije nužno. 
Zvuci škripe tenisica, odbijanja lopte 


od ploče, mrežice koša, reakcije i po- 
vici igrača i publike tijekom utakmi- 
ce su dobroi realistično izvedeni, ali 
mi se nekako čini da je u zvukovnom 
pogledu NBA Live 2000 doživjela 
najmanje poboljšanja. Ipak sam ot- 
krio sitnu pojedinost koja možda ne- 
će biti od neke velike koristi hrvat- 
skoj igračkoj populaciji, ali je iskušaj- 
te. Naime, prezivate li se poput ne- 
kog od poznatih zvijezda NBA, prim- 
jerice Miller, Anderson, ili možda 
Hardaway (ha, sve je moguće!?77), 
a želite stvoriti samog sebe u "cre- 
ate player" modu, NBA Live 2000 
će prepoznati upisano prezime, a 
najavljivač i komentator će ga tije- 
kom same utakmice uredno izgova- 
rati uza sve ostale suigrače. Ponav- 
ljam, jest zgodno, ali za nas i prilično 
nekorisno. 


I KONAČNO ONO NEIZOSTAVNO 
"NA KONCU... “ 


Na koncu mi ostaje primjetiti da je 
nekoliko igara o kojima sam u 
posljednje vrijeme imao zadovoljst- 
vo pisati u najdražem vam časopisu 
iskočilo kvalitetom od ostatka 
konkurencije. Na moju sreću, ni NBA 
Live 2000 nije iznimka, EA Sports je 
ponovno napravio odličnu igru. li, 
ako hoćete, najbolju simulaciju 
košarke na omiljenoj nam konzoli. | 
tu se doista nema što dodati, Točka. 
P. S. Hvala za Michaela i ostalo 
umirovljeno košarkaško društvo! 


ODIGRALI SMO 


Nebeski skakač s brojem 23 na 
dresu se vratio. Da, to je Air 
glavom i skokom! 


Ova je dvorana je premala za 
jednog od nas... 


Pogled na košarkaške letače - iz 


ptičje perspektive 


Ovakvih ćete se prizora i njihovih 
replaya nauživati u NBA Live 2000 
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[1] Obratite pozornost na "prilično 
solidan odraz" i obrambene igrače 
u potpunom rasulu [2] Zakuca- 
vanja, zakucavanja, i samo zakuca“ 
vanja [3] Sam k'o duh pod košem 

4] Ovo nije prizor hakla jedan -na- 
jedan, iako ne znam gdje su se svi 
ostali izgubili 


ORIGINALNOST 


Baš ste došli s hakla, 


a još vam se igra... 
Nema frke! Stavi NBA Live 


2000 u PlayStation i "vozi" 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Resirlent Evil 
9. Nemesis 


CAPCOM 
CAPCOM 
U PRODAJI 
SURVIVAL HOROR 
1 
PLAYSTATION 


B 


Memory Dugi Shock 
Card" Analog 


Čak i kad ih zapalite, zombiji će 
vas i dalje napadati - a tada vam 
zadaju i veću štetu 


Inventory se na sreću nije mije- 
njao, a svatko mora priznati da je 
pregledniji nego u Dino Crisisu 


[1] Ne zbližavajte se s ljudima koje usput sret- 

nete, jer će većina završiti kao hrana za zombi- 

je [21 Evo što sam mislio rekavši da je Jill u 

ovom nastavku "zaobljenija" [3] Nije rijet- 

kost da se nađete potpuno okruženi zombiji- 
ja - sigurna smrt, ili možda ne? 


Umjesto da u trećem nastavku pokušaju s grandioznim inovacijama, 
Capcomovi programeri dali su nam igru u kojoj sitne dorade nimalo 
ne utječu na izvrsnu atmosferu cijelog serijala pišecs guštom Berislav Jozić 


oram priznati da sam s RE priču, sustav kretanja i prebaciti nišanjenje na idućeg pro- 
pomiješanim osjećajima igranja učinit će se zastarjelim: tivnika, izmicati se neprijateljima 
ubacivao prvi put CD jer je, kao i u prošlim nas- koji dođu preblizu (yes!) i ramenom 


ove igre u Playstation. Prva tavcima, riječ o prerenderi- se sjuriti na čovjekolike neprijatelje 
dva Resident Evila čvrsto su ranim scenama, dok je kre- odbacivši ih nekoliko koraka una: 
me vezala uza se te sam se tanje analognim kontrolerom : trag. Novi će pokreti znatno 


pitao što će treći donijeti a 
da ne pokvari moj dojam o 
cijeloj seriji. Hoće li to biti 
jednostavno ponavljanje 
dijelova iz prošlih nastavaka, 
klanje zombija dok mi prsti ne 
otpadnu ili zbirka nemoguće 
teških zagonetaka bez kraja i 
konca? 

Ispostavilo se da sam se 
nepotrebno bojao. Ova igra nimalo 
ne pada u kvaliteti u odnosu na 
svoje prethodnike, pa nijedan pravi 
ljubitelj RE-a neće biti razočaran 


STARA MJESTA, STARI PRIJATELJI 


Kroz Resident Evik Nemesis probijat 
ćete se kao Jill Valentine (poznata 
iz prvog dijela) ulicama Racoon 
Cityja (mjesto odvijanja drugog 
dijela). lako Jill izgleda drugačije 
nego kad smo je prvi put sreli, a i 
policijska postaja igra manju ulogu 
u ovoj igri, stari će se igrači osjećati 
kao da su na poznatom terenu. 

Za igrače kojima je ovo prvi izlet u 


moguće, no još uvijek nedo- olakšati igranje kad njima jednom 
voljno precizno u odnosu na | ovladate, stoga preporučujem da to 
digitalno upravljanje. Osim učinite što prije - kad zađete dublje 
jednostavnog kretanja i u igru, Nemesis vam neće dopustiti 
pucanja, postoji i nekoliko Vježbanje plesnih koraka. 
noviteta u kontroliranju Kad smo već kod čovjekolikih nepri- 
vašeg lika (da, to ipak neće + jatelja, naravno - zombija, ovaj put 
biti Jill tijekom cijele igre), > ih ima više nego u prošle dvije ig 
pa tako sada možete zajedno, i to različitih vrsta - bržih i 


lako samo na jedno! 


bit ćet 


sporijih, debljih i mršavijih, otporni- 
jih i neotpornijih. Osim njih, tu su i 
različita čudovišta, kreature iz 
noćnih mora i filmova strave na 
kakve smo već navikli. lako je sve 
preplavljeno neprijateljima, igra vas 
ipak uspijeva preplašiti iznenadnim 
pojavljivanjem protivnika ondje 
gdje najmanje očekujete, stoga 
budite stalno oprezni, 


STARE PRIČE, STARE ZAGONETKE 


Kao i prije, priča je ispričana ani 
macijama od kojih su neke naprav- 
ljene u engineu igre, a neke su 
kvalitetno renderirane, s prekrasno 
dočaranim eksplozijama i efektima 
vode i vatre. Kao što ćete saznati 
već pri prvom uključivanju igre, cilj 
vam je pobjeći iz Racoon Cityja 
preplavljenog zombijima, ali zbog 
potpuno uništene infrastrukture 
(zapaljeni automobili, srušen kuće 
po cesti, prekinut dovod struje na 
nekim mjestima i sl.), to neće biti 
nimalo lako. Unatoč većoj količini 
akcije nego u prošlim nastavcima, 
ovo je još uvijek avanturistična igra 
u kojoj vas očekuju mozgalice čijim 
riješavanjem otvarate put dalje. 
Naravno, one su ponekad glupe i 
nelogične, kao što su i prije bile, 
ponekad od vas traže da se vraćate 
unatrag putem kojim ste došli, što 
vas može i živcirati, ali su, općeni- 
to, prilično zanimljivo složene 

U igru je također ubačen i element 
slučajnosti, što dodatno otežava 
neke zagonetke (tako, primjerice, 
šifre nisu uvijek iste, nego ih je 
potrebno otkriti kad god iznova 
počnete igru). Jednako tako mije- 
nja se i raspored neprijatelja - to ne 
znači da određeni specifični pro- 
tivnici neće uvijek biti na istim 
mjestima, ali vas horda zombi-pasa 


PLAYSTATION ČASOPIS 


ža popriličnu količinu igrivosti, a kad ga jednom 


nagrađeni dodatnom mini igrom u 


jednim likom, RE3 ojoj preuzimat 


ponovnom ig 


Tek nakon RE3 
shvatit ćete koliko 
su dinosauri Dino 
Crisisa - bezopasni 


može neugodno iznenaditi ako ste 
iza vrata očekivali dva spora zom 
bija. Nova specifičnost također je 
i "Live choice" - izbor koji se 
pojavljuje na nekim mjestima u 
priči omogućujući vam odabir 
između nekoliko ključnih akcija. 
Na ovaj se način pokušala 
ublažiti linearnost igre i dodati 
nekoliko putova za otkrivanja pri 
idućem igranju, 

Ah da, vrata - sekvence otvaranja 
vrata i penjanja po stubama još 
uvijek su tu (na radost jednih i na 
žalost drugih fanova). Ipak, samo 
učitavanje se prilično ubrzalo - 
Vidi se da su momci odlučili 
popraviti barem ono čemu su 
igrači u prošlim igrama najviše 
prigovarali. 


NOVA ŠMINKA, NOVA UZBUĐENJA 
Grafički, Resident Evil 3 je prilično 
dorađeniji od dvojke, dok se Jill iz 
jedinice i Jill iz ovog nastavka goto- 
vo ne mogu nazvati istom osobom 
(iako je prema priči između ta dva 
dijela prošlo vrlo kratko vrijeme). 
Svi likovi složeni su od više poligona 
nego u prošlim nastavcima, što ih 
čini mnogo zaobljenijima (naravno - 
Jil) i omogućuje detaljniji prikaz 
(npr. Nemesis). Okoliš je također 
vrlo detaljno nacrtan, što može 
otežati određivanje koji je predmet 
bitan za igru, a koji je samo pozadi- 
na. Ipak, osobina važnih predmeta 
da blago svjetlucaju, zaostala iz pri 
jašnjih nastavaka, olakšat će vam 


upnju oružja kojim se možete služiti pi 


nju igre 


snalaženje u takvim trenucima 
Zvučna se pozadina nije gotovo 
nimalo promjenila - pozadinski 
zvukovi su iznimno realni, jednako 
kao i prasak oružja i urlici zombija, 
dok je glazba gotovo nepostojeća 
pojavljuje se samo u najnapetijim 
trenucima, kad je zacijelo nećete ni 
primjetiti, ali ipak pridonosi amos- 
feri. Jednako nepromijenjen kao 
kontrole i zvučna pozadina je i 
način snimanja pozicije + još 
uvijek su tu poznate tintne 
trake i pisaći strojevi u sobama 
s magičnim sanducima gdje se 
vaše stvari nekim čudom 
pojavljuju, ma koliko daleko 
bio sanduk u koji ste ih stavili 
Ipak, kao što smo zaključili 
još u davnom prvom nas- 
tavku, bez svega toga 
Resident Evil ne bi bio to što 

jest, a Resident Evil 3 je to 

u punom smislu riječi (da, 

sad sam ga spetljao, ali ako 
pročitate još jednom, mislim da će 
vam biti jasno što sam htio reći). 
Kvalitetom tehničke dorade, 
razrade i detaljnosti priče, Resident 
Evil 3: Nemesis mogao bi bez prob- 
lema proći kao dobra samosvojna 
igra. No, kako je riječ o nastavku, 
nije ni trebao osvojiti tržište, nego 
ponuditi onima kojima su se svid- 
jela prva dva nastavka još onoga 
što vole. Rijetkost je da treći nas- 
tavak nekog serijala ne donese 
nikakvu globalnu promjenu, kojom 
bi odskočio od ukupnog dojma 
prethodnih igara, a još je rjeđe da 
ne bude dosadan i monoton jer su 
prijašnji nastavci iskoristili sve orig- 
inalne ideje programera. Nemesis 
uspjeva izbjeći obje ove zamke i lju 
biteljima po treći put oznojiti 
dlanove. 


i 


YSTAGLA 


Ponekad je potrebno odluke 
donijeti vrlo brzo jer se događaji 
odvijaju bez vašeg utjecaja na njih 


Ozlijeđenost je dočarana različitim 
načinima kretanja - od držanja za 
trbuh do tromog šepesanja 


ENSY AS P 


Kad se pojavila japanska inačica ove 
igre (koju nisam želio ni pogledati 
jer doživljaj ne bi bio potpun) pri- 
jatelji su me plašili izjavama da je 
RE3 užasno lagan. Tek kad sam 
upalio PAL inačicu, shvatio sam u 
čemu je stvar - pravi način za 
igranje Nemesisa je HARD < u njemu 
na vidjelo izlaze prave kvalitete i 
napetost igre. Ako igrate na EASY, 
već na početku ćete dobiti gotovo 
sva oružja, hrpetinu metaka i pred- 
meta za liječenje. Na taj način igra 
postaje nezanimljivijom pa ne vjeru 
jem da će ijedan pravi igrač pogle- 
dati taj mode. 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Prekrasan božićni dar za lju- 
bitelje žanra, mamac za početni- 

ke koji će nakon nje poželjeti 
odigrati i ostale nastavke. 


[1] + Interakcija s okolišem je sada 
malo veća - pogodite što će se do- 
goditi zombijima kada pogodim 
ovu kantu benzina? [2] Mjesta za 
snimanje još uvijek daju atmos- 
feru smirenosti tako potrebnu za 
odmor živaca [3] Detaljnost oko- 
liša stvarno je očaravajuća, i 
šteta što više pojedinosti iz 
pozadina nije dio igre, nego samo 
ukras [4] Krvi koliko ti srce želi 


ODIGRALI 


[1] Bez night visiona nema ni dobrog 
špijuna (iznimka je jedino grupa TNT) 
[2] Snježna okolina kao pravi božić- 
ni uvod [3] Još jedan od specijalnih 
modova igre je i skijanje gdje će stra- 
dati samo Rusi (ako ste dovoljno 
spretni) [4] Ovo je pogled kroz snaj 
perski nišan koji će se pokazati vrlo 
korisnim jedno vrlo kratko vrijeme 


Tomorrow 
Never Dies 
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James Bond i Electronic Arts su imena iza kojih se ne mogu kriti 


loši naslovi - ili možda mOgU? pse iven sakovac 


TOMORROW NEVER DIES 


proizvođač BLACK OPS ENTERTAINMENT 
zdavač ELECTRONIC ARTS 
ka U PRODAJI 
mr PUCAČINA IZ TREĆEG LICA 
ača 1 
PLAYSTATION, PC 


Memory Dual Shock 
Čard = Analog 


Možda sam malo pretjerao... 


ad je, dosta davno, lan 
Fleming stvorio Jamesa 
Bonda, vjerojatno nije ni 
slutio koliko će njegov neodoljivi 
ženskar postati popularan. 
Vjerujem da nema osobe u zapad- 
nom svijetu koja ne zna što znači 
007, a broj filmova o njemu je 
dosad najveći o nekom liku (17) 
Prve su generacije uživale u glumi 
Seana Conneryja, potom je stigao 
Roger Moore koji je bio više nego 
dostojna zamjena. Nakon što je 
snimljen posljednji film u kojem je 
on glumio, prošlo je dosta vremena 
dok se glavonje u Hollywoodu nisu 
dosjetile da bi mogle na Bondu 
zaraditi još koji dolar. I tako je na 
platno stigao Pierce Brosnan davši 
svoje u dva filma koja su dobro 
prošla, pa su odlučili napraviti i igru 
(a što će drugo kad im treba lova). 
Nakon nahvaljenog Goldeneya 
(ponajviše zbog N64 - fuj...) stigao 
je i Tomorow Never Dies 


SUTRA NIKAD NE UMIRE 


Za one koji nisu gledali film, ovaj 
put svijet je na rubu rata izazvanog 
manipulacijama medijskog magnata 
Elliota Carvera. Kao snalažljiv 
medijski čovjek, Carver je malo 


razmislio i zapitao se zašto bi 
morao čekati vijesti do sutra - 
odlučio ih je sam stvoriti da bi 
mogao na vrijeme tiskati jutarnje 
izdanje. Njegova bi ideja bila bri- 
ljantna da nema jedne zanemarive 
posljedice: 3. svjetskog rata. 

| tako, sve počinje tajanstvenim 
potonućem britanskog broda u 
kineskim vodama, što dovodi svijet 
na rub rata pa je naš omiljeni 
ženskar krenuo u akciju uz pomoć, 
a koga drugog, doli dviju zanosnih 
ljepotica, Carverove žene Paris i 
tajanstvene kineske agentice Wai 
Lin. Naravno, prije toga, za zagrija- 
vanje, kreće u Rusiju uništiti koji 
To bi ukratko bila radnja 
am svršetak neću otkriti 
jer je se igra drži k'o pijan plota. 


Da je igra izašla 
kad i film, 
vjerojatno hi 
bolje prošla, 
sad je inak 
vrijeme za nešto 
bolje 


| E aš 
NIKAD NE REGI NIKAD 


Uvod je jedan od slabijih u posljed- 
nje vrijeme, isječci iz igre kombini. 
rani s onima iz filma nisu baš iziski- 
vali previše truda. Potom se 
pojavljuje sustav izbornika nalik na 
DVD videoizbornike. To se posebno 
odnosi na izbor misija - svaka je 
predstavljena sličicom poput chap- 
tera (poglavlja) na filmu. U opcija- 
ma vam je ponuđeno pogledati sve 
animacije koje ste skupili tijekom 
igre (uključuje i brifinge), kao i 
odličan credits koji me je ugodno 
iznenadio (zapravo je to "intro" iz 
filma). igra je u stilu Tomb Raidera, 
dakle Jamesu gledate u leđa i podi- 
jeljena je u misije, ali ne očekujte 
mnogo avature. Sve se misije 
uglavnom svode na "pronađi ključ i 
otvori vrata" bez previše mozganja. 
Od Jamesa sam očekivao više. U 
prvoj misiji vaš je cilj laserski 
označiti antenu koja služi Rusima 
za špijunažu pri čemu koristite 
jednu od mnogih specijalnih spravi- 
ca koje je Q pripremio samo za vas 


SK E 


A MR AAS E. LI 


Bilo bi grijeh ne spomenuti Bondovog najvjernijeg suradnika i čovjeka koji je glumio u svim filmovima o Jamesu Bondu, 

nezaboravnog Q-a (Desmond Lewellyn) koji nas je uvijek obradovao svojim "igračkama". Neke od njih su ovaj Jetpack i 
Omega sat koji u sebi sadrži geigerov brojač, laser, pilu, mobitel, a pokazuje i točno vrijeme :). Tu je, naravno, i Bondov 
prvi pištolj - slavni Walter PPK. Nažalost, ovo +") bio posljednji Q-ov film... (zamijenit će ga John Cleese), 


(nemojte se baš previše obradovati 
- u drugoj misiji to je fotoaparat) a 
zatim krećete na skijanje ubijajući 
pritom Ruse svojim novim Elanovim 
skijaškim štapovima. Potom se 
vraćate Lari sve dok ne dobijete 
BMW (onaj srebrni ljepotan što ste 
ga vidjeli u filmu, sutra ga idem 
kupiti :) kojim, pomoću svojih 
vjernih getriba-getriba raketa, 
morate skidati bad guyse. U poje- 
dinim misijama dobivate najčešće 
samo jednu od Q-ovih spravica (na 
početku su u komadu :), a izbor 
oružja je uistinu malen. Osnovno 
vam je naoružanje pištolj s priguši 
vačem za kojeg streljiva imate u 
beskonačnim količinama, a za osta- 
lo ga oružje (Assault rifle, Sniper...) 
kupite od ubijenih neprijatelja ili 
ammo packova razbacanih po 
nivoima pa vam ga nikad neće pon- 
estati. Kretanje sedmice po ekranu 
je vrlo neprirodno, a slajdanje 
ustranu i okretanje više sliči umjet- 
ničkom sklizanju nego čovjeku koji 
čvrsto stoji na svojim nogama. Od 
posebnih funkcija, tu su neke iz 
igara koje ova igra pokušava opon- 
ašati (MGS i Syphon Filter), poput 
snajperskog pogleda koji je gotovo 
neuporabljiv, osim u prvoj misiji - 
dok dođete u "domet", neprijatelj 
Već počne pucati po vama, a onda 
je već kasno jer je lakše koristiti 
autonišan koji proradi ako ste 
dovoljno blizu i okrenuti prema 
neprijatelju. lako su proizvođači 
pompozno najavljivali stealth način 
igre (već viđen) on, jednostavno 
rečeno, ne radi. Čin prođete pokraj 


PLAYSTATION ČASOPIS 


James Bond u 
ovoj igri ne može 
skakati - vjerojat- 
no zato da ne 
pordere svoje novo 
odijelo 


neprijatelja, bez obzira koliko se 
skrivali, oni počnu pucati po vama 
pa ih praktično morate sve poubi, 
jati (jer će vas inače "skinuti" 
sleđa), Svakog neprijatelja morate 
pogoditi ni više ni manje nego s tri 
metka (na "agent" težini - postoji i 
007 ) bez obzira na to gdje je 
metak završio, tj. nakon izravnog 
pogotka u glavu neprijatelj počne 
pucati po vama, a kad ih pogodite, 
leševi jednostavno nestaju. 
Neprijateljski Al je uistinu nula. Svi 
neprijatelji koji vas ugledaju zapu- 
caju po vama ne skrivajući se, a 
ako ste predaleko, uvijek dolaze u 
jednoj te istoj cik-cak liniji pa ih 
možete "skidati" bez problema, a 
ako su u bunkeru, ostaju ondje i 
čekaju sve dok ne dođete po njih (u 
bunker - drukčije ih ne možete 
ubiti). Od multiplayera pak nema ni 
m (barem za dva igrača... 
Najavljivana čuvena interaktivnost 
s okolišem svodi se na rupe od 
metka koje su iste na metalu i stak- 
lu (7), a može ih biti maksimalno 
četrdeset, nakon čega nestaju (što 
mogu kad sam picajzla), Možete 
"dirati" samo predmete koji su 
nužni za igru i razbiti pokoje staklo, 


kutiju ili stol, a svi ostali predmeti 
služe samo kao ukras, što uistinu 

više nije dovoljno. Za usporedbu, 

dovoljno je sjetiti se neusporedivo 
boljeg Duke Nukema i telefonske 

govornice, automata za cigarete, 

zrcala... 


ŽIVI 1 PUSTI UMRIJETI. 


1 grafika je mogla bolje izgledati s 
obzirom na datum izdavanja. Vrlo 
su česta poskakivanja i preklapanja 
poligona, kao i njihovo nestajanje, a 
doživio sam i da me je bad guy 
pogodio kroza zid (?). Zvuk je pak 
sasvim druga priča, tu je obavljen 
izvrstan posao. U svakoj misiji 
dočekat će vas obrada James Bond 
teme, a kad puknete po metalu, 
drvu ili staklu, čut ćete drukčiji 
zvuk. Ono što donekle spašava 
stvar su kvalitetni brifinzi i isječci iz 
filma. Zamjerka igri je i njezina 
kratkoća - postoji samo 10 vrlo 
kratkih misija s vrlo kratkim 
nivoima. Ova igra pokušava biti 
konkurent Syphon Filteru ili MGS-u 
ali im nije ni do koljena, prije spada 
u arkadolike pucačine, što je žanr u 
kojem ima mnogo kvalitetnijih 
naslova poput Đuke Nuklearca koji 
je, iako stariji, znatno bolji, veći i 
zabavniji, a Laru da i ne spominje- 
mo. Jedino što će spasiti ovu igru 
od niske ocjene je James Bond jer 
njegovim obožavateljima neće biti 
žao ako je odigraju (ali samo preko 
vikenda). Imam dojam da su pro- 
grameri mislili da će samo ime pro- 
dati igru i da su, nažalost, bili u 
pravu 
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dode otivnike. U 
| o a1 


novini 
| radni 
| torski di 


S ovim ćete čovjekom lijepo poraz- 


govarati - prije nego ga ubijete 


IGRIVOST 
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ORIGINALNOST 


Ipak je ovo James Bond - 
nemam srca dati mu manje 


I] Da vam ne bi previše dosadila 
bondova leđa, možete se provozati 
BMV-om koji nosi rakete kao do- 
datnu opremu [2] Hajdemo malo 
popričati izvan auta... [3] Snajper 
uopće nije uporabljiv jer ste uvijek 
izloženi neprijateljskoj paljbi[41 Li- 
jevo od vas je bunker. Da biste ubili 
čučavca koji se u njemu krije, mo- 
rat ćete ući i to obaviti izbliza 


DSM JEDINI U HRVATSKOJ NAGRAĐUJE SVOJE ČITATELJE 


VELIKA NAGRADNA IGRA 
in fa \l 


“Proživi avanturu svog živola. 
Kao član elitnog borbenog tima, Squall je uvučen u 
nepojmljivi sukob. Da bi preživio, mora se suprostaviti moćnom 
čarobnjaku kao i svojim tajanstvenim snovima..." 

Uvod preveden s ovog fantastičnog kompleta koji će osvojiti netko od vas. * = počne 


sI Pp “ o. £ 
( Službeni Sony ) 
Naravno, pored igre potreban je i memory card i 
za snimanje pozicije - ne prepuštajte ništa 
slučaju. A kad krenete prijatelju, spremite svoj 
memory card u jedinstvenu zaštitnu kutiju da 
biste dodatno osigurali snimljenu poziciju. 


(Memory Card Naljepnice ) 


Uljepšajte svoj memory card originalnim naljepnicama 
iz igre i iz različitih Sonyjevih promidžbenih spotova 


( Final Fantasy VIII A 


Obuci majicu i pokaži svima u 
gradu'tko je sretni vlasnik ovog 
velikog kompleta. 


UNIKATNIM PRIMJERKOM KOMPLETA 
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( Final Fantasy VIII ) Navedite ime barem jednog lika iz igre Final Fantasy 8? 


Ono najbitnije - igra! Četiri puna CD-a 
jamče dugotrajnu zabavu koju dugo 
nećete zaboraviti. Provjerite zašto je 

k Final Fantasy najprodavaniji serijal 
igara općenito! 


Ako znate odgovor na naše nagradno pitanje, ispunite ovaj kupon, nali- 


jepite ga na dopisnicu i pošaljite na adresu redakcije najkasnije do 
s naznakom “Za NI Final Fantasy VIII". Sretno! 


(Final Fantasy VIII dvostrani Poster ) 


Ovaj dvostrani poster je predodređen da se stavi na zid 
vaše sobe. Ako ne vjerujete, odigrajte malo igru, odgov- 
or će sam doći... (pitanje je samo koju ćete stranu 
izabrati) 


RETROSPEKTIVA 


Tako bismo mogli 
nazvati ovih pet 
godina njegovog 
postojanja jer se 
nametnuo kao 
najbolji izhor svim 
uzrastima kad je 
riječ o vileozahavi. 
lako još uvijek 
aktualan, ova je 
godina vjerojatno i 
posljednja godina 
njegove ekspanzije 
jer već iduće stiže 
njegov nasljednik: 
PlayStation2 


PIŠE Berislav Jozić 


Ken Kutaragi - 
"Krivac" za sve, 


Osmislio je gotovo 
cijeli PlayStation. 


4 


Tu je sve počelo. 


aravno, PlayStation neće nestati, naprotiv, igre će se 
[] proizvoditi barem još dvije godine, ali činjenica je da 
se zona interesa okreće ka novoj konzoli koja će biti 
još veći hardverski hit nego što je bio originalni PlayStation 
kad se pojavio prvi put prije pet godina. A što se tada dogodi- 
10? Industrija igara za igraće konzole se probudila 
i zasjela na tron, a cijeli svijet saznao je tko je 
Lara Croft. Pomak koji je ova konzola 
postigla u trgovinama, džepovima i 
umovima promijenio je mnoge ustaljene 
istine, a njoj osigurao vječnu slavu. Slavu koju 


Sony želi još više povećati svojim novim lju- ro 


bimcem, ovaj put nešto tamnije boje. 4 
Kad je Sony prije 5 godina pustio u prodaju 
svoju igraću konzolu, teško da je čak i naj- 
dalekovidniji analitičar mogao predvidjeti 
kakav će to utjecaj imati na već tada vrlo 
razvijeni svijet videoigara, te kulturu i stil 
života uopće. Tijekom proteklih godina 
PlayStation se raširio po svim kontinenti- 
ma, ušao u mnoge domove i približio 
interaktivnu digitalnu zabavu različitim pro- 
filima ljudi - od onih za koje biste sasvim sigurno očekivali da 
kod kuće troše oči na "glupe igrice" do onih za koje to nikad 
ne biste rekli. Pogledajmo kako je sve počelo. 
U početku, PlayStation je označen kao konzola idealna za 
3D igre koje su tada proživljavale porođajne muke na ostalim 


platormama - svi su ih željeli, ali je još uvijek bilo malo igrača 
koji su imali dovoljno kvalitetan hardver koji bi ih mogao po- 
krenuti zadovoljavajućom brzinom pa su se softverske kompa- 
nije nerijetko odlučivale za 2D naslove da bi imale veće tržište. 
Snaga PlayStationa dala je programerima mogućnost da 3D 
igre približe mnogo većem broju kupaca, a relativno niska cije- 
na konzole (u uspordbi s PC konfiguracijama) je već u startu 
bila dodatan poticaj za kupnju 


Velika prednost PlayStationa je i to da je on (kao uostalom 
i svaka konzola) idealan stroj za igrače početnike, od 
korisnika ne traži nikakvo predznanje - dovoljno je 
staviti CD i zatvoriti poklopac pa da se igra po- 
krene. Nije potrebno brinuti o kompatibilnosti i 
hardverskim zahtjevima igre, a upravljanje je 
riješeno ergonomskim upravljačkim uređajem 
šarenih gumbićima na koje se vrlo lako naviknuti. 
Da bi se izbjegla potreba za čitanjem uputa, u gotovo 
svaku igru (još i danas) ubacuju se opisi komandi, tako da 
većini igrača te knjižice nisu ni potrebne. Ta jednostavnost 
nije ništa novo - već davno je isti koncept iskoristio Commo- 
dore na svojoj Amigi, gdje je također bilo dovoljno umetnu- 
li disketu i igra bi se pokrenula. 


I tako su početnu slavu PlayStationa pronijele 3D igre. 
Izvrsna tabačina Tekken, prebačena na PlayStation s Namco- 
vog automata za igru, odmah je stekla fanatičan krug obožava- 
telja, vožnja Ridge Racer je slavljena kao najrealnija stvar do- 


Igre koje spadaju u žanr 
"logičkih" često se ne mogu 
pohvaliti dobrom grafikom, a 


ipak privlače gomile poklonika. | HŠK 


dok će oni mlađi kao omiljene 
izdvajati Bust-A-Moove i 
Kurushi, stariji znalci će na prvo 
mjesto staviti Devil Dice ili Kula 
World. lako su na PlayStationu 
malobrojne, po jednu od ovih 
igara naći ćete gotovo u svakoj 
zbirci iole ozbiljnijeg igrača 


Gi 
CHAIN ćer 


Tihe igre, bez mnogo uzbuđenja, svjetlosnih efekata ili krvi možda i nisu 
ono što će poželjeti prosječni klinac. No, dajte mu godinu ili dvije da 
sazrije i nećete ga mt 


PlayStationa! 


RETROSPEKTIVA 


S Resident Evilom stvoren je survival 
horror žanr u kojem je osnovna ideja 
borba za preživljavanjem i rješavanjem 
lakših mozgalica dok vas raznolika 
čudovišta pokušavaju rastrgnuti. U RE-u 
(koji je zbog velike popularnosti dosad 
stigao do trećeg nastavka) su to zombiji 
i mutirane životinje, u Silent Hillu 
demoni iz noćnih mora, u Dino Crisisu 
podivljali dinosauri. No, cilj je isti - 
zaplašiti igrača ne samo iznenadnim 
pojavljivanjem neprijatelja (iako ima i 
toga) nego i mračnom atmosferom, 
sumornom glazbom i ugođajem naj- 
kvalitetnijeg horror filma. 


tad, a Wipeout, futuristična utrka lebdjelicama neviđene brzine, 
oduzimala je dah. Nikako ne smijemo zaboraviti različite sport 
ske simulacije (Total NBA, primjerice, slavljen kao "košarka s 
filmskom grafikom“ u trenutku kad je izašao) neviđene realnos- 
tii brzine koje su omogućavale da se u igru-odjednom uključi i 
do 8 (!) igrača. Naravno, hitovi s PC-a kao što su Doom i 
Need For Speed brzo su prebačeni na novu platformu, a priča- 
lo se io Duke Nukemu i Quakeu, no ispostavilo se da će se te 
najave ostvariti tek u malo daljoj budućnosti. 


Još jedna pametna stvar Sonyjevih inženjera je što su omo- 
gućili da mnogo igrača igra zajedno u isto vrijeme na jednoj 
konzoli. Svi stari kućni kompjutori poznati po igricama koje su 
oduševljavale klince 10 godina prije pojave PlayStationa 
(Spectrum, Commodore 64, Amiga, Atari) imali su dva porta 
za igraće palice koji su omogućavali simultanu igru na istom 
ekranu. Igranje u mreži jest zanimljivo, ali se gubi osjećaj 
zajedništva i obično je naglasak na međusobnom natjecanju, 
što se nikako ne može mjeriti s oduševljenjem kad s prijetelji- 
ma zajedničkim snagama pobjedite kompjutorskog protivnika 
(ili drugi tim prijatelja) - bilo to u košarci, nogometu ili napu- 
cavanju aliena. Zbog toga je vjerojatno (a i zato što je za takvo 
igranje dovoljna samo jedna konzola) mogućnost igranja na 
povezanim PlayStationima, na početku bučno reklamirana, 
poslije izgubila na zanimljivosti. U isto je vrijeme multitap, koji 
dopušta priključivanje četiriju kontorolera u jedan port, postao 
jedan od najprodavanijih dodataka za PlayStation. 


Dok se RE serijal 
odvija u prerenderira- 
nom okolišu s fiksno 
postavljenim kamera- 
ma, Silent Hill i Dino 
Crisis prilaze bliže 
filmskom ugođaju 
pomičnim gledištem 
na akciju, za što je 
žrtvovan stupanj 
detaljnosti grafike. 


BUM! TRAS! 


3D tučnjave su žanr koji je proslavio 
PlayStation kad ih na drugim platforma- 
ma još nije bilo. lako se nemogu pohvali- 
ti kvalitetnom pričom, ipak se dobro 
prodavaju. Neke naglašavaju brzinu, 
dobru grafiku i bogatstvo udaraca kao 
Tekken, neke su koncentriraju na 
realnost kao Bushido Blade, ali sve 
igraču pružaju šansu da se iskali na 
virtualnom protivniku i na taj način smiri 
i zadovolji. To su zapravo religiozna 
pomagala. 


e 
istrevu 


robot ili zvijer - u svakom igraču čuči želja da se 
dobro potuče. 


Simulacije vožnji popularne su 
na svim igraćim platformama 
pa ne treba čuditi njihova 
hiperprodukcija na 
PlayStationu. Bila to utrka 
Formule 1, Colin, Ridge Racer 
ili NFS, vožnja motora u Road 
Rushu, Test Drive Off Road ili 
Gran Turismo, brzina i realnost 
igre ono su što se cijeni. A 
kvaliteta postaje sve bolja i 
bolja kako vrijeme prolazi. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Uz sportske simulacije najbogatiji žanr na PlayStationu, simulacije 
vožnje rasle su zajedno s konzolom i tek sada, na kraju njenog 
vijeka, prikazuju nam svoje najbolje primjerke. 


RETROSPEKTIVA 


Jedna je igra i jedan lik koji su svo- 
jom pojavom pokrenuli golem broj 
klonova i kopija, ali zauvijek ostali 
miljenici publike i osigurali milijun 
sku prodaju svojem izdavaču. 
Naravno, govorim o Tomb Raideru - 
Lari Croft. No, ona nije sama u žanru 
akcijskih platformskih avantura. Za 
one koji vole skakanje, ubijanje 


Driver je dokazao da simulacija vožnje ne 
mora biti samo jurnjava po stazi i borba s 
vremenom. Vožnja gradom također ima 
svojih čari 


neprijatelja i rješavanje zagonetki 
povezati s RPG elementima, tu je 
Deathtrap Dungeon, a ako vam je 
miliji šaljivi pristup - Medievil. 
Avanturistični duh ne umire (kao ni 
Lara) i budućnost je ovih igara 
zajamčena. 


2D avanture rijetka su pojava na 
PlayStationu, ali gotovo sve koje su iza- 
šle bile su vrhunski primjeri žanra 


No, unatoč velikom broju 3D igara, mnogi žanrovi kao da 
su odbijali prijeći u novu dimenziju - tako su platformske igre 


kao Rayman i Gex još uvijek dobro prolazile u 2D-u, a čak se 
pojavio i granični stil igara čiji je predstavnik Pandemonium, 
za koje se ne može reći da su u cijelosti trodimenzionalne. 
Vjerojatno je baš Pandemonium, koji je izvrsno prihvaćen 
kod igrača, u glavama producenata igara pokrenuo kotačiće i 
prve 3D arkadne igre počele su curiti na PlayStation. 

Crash Bandicoot donio je PlayStationu golemu popu- 
larnost i postao njegova prva maskota, a pravu 3Dmaniju 
svakako je izazvao legendarni Tomb Raider - prsata djevojka 
Koja skakuće po hodnicima egipatskih piramida i ubija nepri- 
jatelje neodoljiv je magnet za veliki broj muške publike. Što je 
još čudnije, i djevojke, koje su kad se o videoigrama govori 
uvijek u manjini, prihvatile su Laru kao glasnika ravno- 


Akcijske igre s naglaskom na skrovitosti 
odnedavna su vrlo popularne, zahvaljujući 
vrlo malom broju izvrsnih naslova 


MAG & MAGIJA 


Krenuvši iz Japana, gdje su popularnost 
stekle na mnogim starijim igraćim kon- 
zolama, FRP igre polako su osvojile svi- 
jet. Mada su popularnije u Japanu i 
Americi nego u Europi, hitovi kakvi su 
Final Fantasy 7 i 8, Suikoden, Vandal 
Hearts i Blaze & Blade i na Starom su 
kontinentu naišli na vrlo dobro tržište. 


Uz kvalitetu grafike, koja je i u 
ovom žanru stalno u porastu, 
RPG-i su kao svoj glavni adut 
ali kompleksnu priču 
i detaljno ocrtane likove koji će 
vas privući svojom osobnošću. 


6000000001! 


Želja da se Larine obline pokažu što realnije 
utjecala je na grafiku tih igara, u kojima se 
često događa da je glavni lik - žensko. 


pravnosti spolova i u ovom najnovijem mediju. Usporedo s 
3D platformskim igrama i arkadnim avanturama, i drugi su 
Žanrovi zaronili u novu dimenziju, a stvaraju se i neki dosad 
nepoznati. Japanski ljubitelji RPG-a jedva su dočekali da nji- 
hovi likovi i vizualno dobiju dubinu, ali će pravi korak naprijed 
u tom smjeru donijeti tek Final Fantasy 7. U isto vrijeme 
Capcom je igrom Resident Evil ustoličio horror (ili kako je na 
PlayStationu nazvan - "survival horror“) žanr igara za koji se 
ne može reći da prije nije postojao, ali tek ovom igrom stiče 
uitrapopularnost i svjetsku slavu. Resident Evil je još u neče- 
mu prvi - dotad nijedna PlayStation igra nije morala u sebi 
sadržavati opomenu na "sadržaj bogat nasiljem i krvlju", a u 
Njemačkoj je nekoliko reklamnih postera sa zombijima 
zabranjeno zbog "lošeg utjecaja na mladež". 


Kako je vrijeme prolazilo, igrači i programeri su shvatili da 
niska PlayStationova rezolucija ne samo da ne može konku- 
rirati sve naprednijem PC hardveru, nego je i nedovoljna za 
prikazivanje detalja u mnogim igrama gdje je to prijeko 
potrebno (npr. real time strategije). Tako je započela sve 
češća uporaba prikaza visoke rezolucije, koja je, još uvijek 
niža od one na kućnim računalima, do treće generaci 
PlayStation igara postala standard na koji se više i ne misli. 


Kako se popularnost PlayStationa širila, i kupci su počeli 
tražiti sve više od svoje konzole. Već postojeći žanrovi igara 
se rafiniraju i obogaćuju stalno novim pridošlicama, a rijetko 
zastupljeni se popunjavaju. Dugo prazan žanr strategija 
polako se puni hitovima prebačenim s PC-a (Command & 
Conquer, Red Alert, Warcratf), koji su ponekad na 
PlayStationu i bolji od originalnih igara, kao što je to bio 
slučaj s 3D strategijom Warhammer: Shadow Of The 
Horned Rat. Uz arkadne, pojavljuju se i point-and-click 
avanture namijenjene igračima sa sporijim refleksima ali 
sposobnijim umovima. Kao i uvijek, neke od njih su jednos- 
tavno prebačene s PC-a (Myst, Riven), dok su neke rađene 
usporedo s verzijama za druge platforme, što se odmah 
ogledalo i u kvaliteti (Broken Sword, Diseworld). 

Kako se, uz svoju djecu, sve više počinju igrati i mame i 
tate, na popularnosti dobivaju i "misaone" (ili logičke) igre, u 


Koliko je god sport popularan u real- 
nom svijetu, rado je igran i u virtual 
nom. Slijedeći tu logiku, možemo bez 
problema zaključiti da su sportske sim- 
ulacije najbrojniji žanr igara na 
PlayStationu. Kako je gledanje sporta 
aktivnost koja je najzabavnija u grupa- 
ma, apsolutno svaka ovakva igra posje- 
ju za grupno igranje koje 
omogućuje još bolju zabavu. Ako vam 
se ne sviđa rezultat vaše momčadi u 
stvarnosti, FIFA, NBA Live ili NHL 
pomoći će vam da to sami ispravite - 
na istom ekranu! 


KOEI TERRE VEŠEFVEŠSH Na početku je bilo 


važno da sporstke 

imulacije izgledaju 
realno koliko i TV 
prijenos, ali su pro- 
grameri s vremenom 
shvatili da traže pre- 
malo. Napredne igre 
omogućuju vam 
praćenje akcije iz 
kuta o kakvom TV 
snimatelji mogu samo 
sanjati. 


BS E 


RETROSPEKTIVA 


Simpatičnih životinjica ovoj kon- 
zoli ne nedostaje. | dok se neke 
konzole centriraju oko jedne 
maskote, PlayStation ih ima 
desetke. Krokodil Croc, zmajić 
Spyro, Gex, Crash i mnogi drugi 
za sebe su stvorili žanr 3D plat- 
formskih arkada koje svojim 
šarenilom skrivaju prilično velike 
zahtjeve koje stavljaju pred 
igrača, a za uzvrat mu pružaju 
ugodnu i sretnu atmosferu, te 
smirenost i opuštenost kad 
odluči ostaviti kontroler. 


U početku jednostavnih i ograničenih nivoa i 
ideja, platformske su se igre s vremenom 
razvile u tehnička savršenstva nepreglednih 
horizonata, prepune detalja i pojedinosti za 
otkrivanje. Krasno li je odrastati u ovakvim 
svjetovima + poželim opet biti klinac. 


većini slučajeva siromašne grafikom, ali bogate igrivošću, nje mračne atmosfere i mnogi drugi hitovi. 
zbog čega se moglo dogoditi da se klinac vrati iz škole i U međuvremenu, kompanije su rasle na profitima prodanih 
zatekne tatu kako u odjelu, spreman za odlazak na posao, igara te su si mogle priuštiti kreiranje novih žanrova 
igra Bust-A-Moove. Velike, mahom američke, kompanije ori=. bez prevelikih očekivanja, Neki od njih, primjerice 
jentirane na sve vrste zabave prepoznale su moć nove Kao simulacije snowboarda i skateboarda, 
konzole i, umjesto da prodaju licence za svoje pokazali su se vrlo profitabilnima, dok 
likove i priče uporabljene u igrama, same su. 1 su simulacije pecanja ili plesa- 
se prihvatile razvoja igara. Tako je Da nja i programi za kreiranje gla- 
PlayStation dobio igre rađene zbe i popratnih vizualnih efeka- 
prema mnogim Disneyjevim ta naišli na mnogo slabiji 
crtanim i Foxovim igranim odaziv publike. Na taj je način aa TA Ka ek oni 
filmovima koje su sa sobom PlayStation dobio vrlo široku zbirku | svemiru općenito bolje prihvaćene od stan- 
donijele visoke standarde najrazličitijih naslova u kojoj baš svaki, dardnih, zrakoplovnih 
kvalitete te tako podigle stan- \ pa čak i najizbirljiviji, igrač može 
dard i za igre ostalih kompanija. 3 naći nešto za sebe. 

| tako je PlayStation opstao, dok Eto, tako je tekao razvoj 
su oko njega druge konzole PlayStationa od njegovog 
propadale, zahvaljujući u najvećoj mjeri nastanka do danas. U 
golemoj zbirci kvalitetnih igara koje su se / Đđ nekom trenutku jedan bi 
na njemu mogle zaigrati. S vremenom, žanr zadobio popularnost na račun 
iskristalizirali su se hitovi koji su drugoga, a samo nekoliko mjeseci 
otprilike svakih godinu dana F4 poslije bio izguran pripremama novog 
dobivali nastavke i pro- svjetskog prvenstva ili vala simulaci- 
davali se u milijunima š ja vožnje. Kako hardver na kojem je 
(Tomb Raider, Crash konzola bazirana postaje sve zasta- 
Bandicoot, FIFA, Need rjeliji, svjedoci smo sposobnosti 
For Speed, Resident programera koji iz nje izvlače i Sxtreme Ekstremni sportovi su žanr koji se 
EVil...), a povremeno bi posljednje atome snage u igrama koje su posljednjih brzo razvio u kvantiteti, ali se kvaliteta 
se pojavljivali naslovi nekoliko mjeseci dostigle vrhunac. Sony nam "šalje" jasnu pojavila tek u kasnijim naslovima 
koji bi redefinirali neki žanr poruku: uživajte u nadolazećim high-end igrama i poz- 
| dokazali da se i s već pomalo zastarjelim hard= > dravite rađanje novog kralja videozabave, PlayStationa2. 
verom može napraviti iznimna igra. Gotovo u 
pravilnim vremenskim razmacima prašinu su 
podizali Gran Turismo svojom realnošću simulacije 
vožnje | prekrasnom grafikom, Spyro The Dragon svo- 
jom veselom igrivošću, glatkim upravljanjem i potpunim ne- 
dostatkom pop-upa, Soul Reaver koji je donio novo znače- 


U BOJ, U BOJ! 


Real time strategije su u 
početku bile zanemarivane jer 
se mislilo da PlayStation svojom 
slabom rezolucijom ne može 
omogućiti dobru preglednost 
bojišta i detalje jedinica. Ipak, 
nakon vrlo dobre prodaje Co- 
mmand & Conquera brzo su se 
na PlayStationu pojavili i drugi 
hitovi istog žanra (Warcraft, 
Warhammer, Red Alert, Z, 
Populous 3, Warzone 2010). 
Igranje preko linka (tj. na dvije 
povezane konzole), koje je na 
PC-u vrlo popularno, ovdje je 
mnogo manje zastupljeno pa se 
strategije smatraju samačkom 
zabavom. š 


PS. U ovom pregledu sam sasvim sigurno izostavio još 
mnogo igara koje su obilježile svoje doba i žanr, no nadam 
se da će mi čitatelji oprostiti. PlayStation svakako krasi go- 
lem broj kvalitetnih naslova i za nabrojiti sve trebalo bi nam 
toliko prostora da od ovog osvrta ne bi ostalo ništa. 


3D pucačine s pogledom iz prvog lica svog 
su najboljeg predstavnika dobile tek nedav- 
no - unatoč lošim proročanstvima, Quake 2 

je vrlo kvalitetno prebačen s PC-a na PSX 


Ovo je žanr u kojem je Playstation u neporecivom h 
zaostatku za kućnim kompjutorima, no ono što je Diablo - rijetki primjerak RPG-a s 
izgubljeno zbog hardverskih mana često je nadok- nejapanskim obilježjima, ostvario je 
nađeno genijalnim kontrolama i misijama naprav= veliku prodaju i otvorio oči mnogim 
ljenim ekskluzivno za ovu verziju igre. izdavačkim kompanijama 


PLAYSTATION ČASOPIS DI 


ODIGRALI SMO 


Kako od prvog dijela nije narastao, 
Špiro još uvijek mora skočiti s visoke 
pozicije da bi mogao lebdjeti [2] Iza 
"'škrtog" uvodnog menia skriva se igra 
koja je sve samo ne škrta [3] Zašto bi 
stvorenja morala biti čudnovata? 
Mogu to biti i lijepe (khm, khm) djevo- 
ičice kao ova [4] Jedan "šmrk!" iz 
Špirinog plamenog nosa biti će dovol- 
jan da smiri većinu manjih neprijatelja 


Nastavak Šnirinih pustolovina donijet će mnogo novih 


ljubičasti zmaj teško može hiti bilo što drugo doli - ljubičasti zmaj 


PIŠE Berislav Jozić 


SPYRO 2: RIPTO'S RAGE! 


proizvođač INSOMNIAC 
izdavač SONY 

datum izlaska U PRODAJI 

žanr 3D PLATFORMSKA ARKADA 
broj igrača 1 

platforma PLAYSTATION 


1 


Ea 


Memory Dual Shock 
Card Analog 


RIPTO = SPYRO 


Zanimljivo je da je ime glavnog 
neprijatelja u ovoj igri inspirirano 
japanskim načinom pisanja imena 
Spyro. Onda bi po naški, ako 
Spyru prekrstimo u Špiru, Ripto 
bio Ćiro pa bi se igra zvala: 
"Bijesni Ćiro“. Šteta što u njoj 
nema nogometa. 


put na Playstationu, unio 

dašak svježine u već preza- 
sićeni žanr 3D arkada. Prekrasni 
šareni krajolici što su se bez pop- 
upa prostirali u daljinu, zabavni 
zadaci i smješni ali opasni nepri- 
jatelji, te glatke kontrole koje su 
pomagale da osjećaj lebdenja na 
krilima vjetra bude potpun očarali 
su mlade i starije igrače priko- 
vavši ih za kontroler sve dok ne bi 
ugledali završnu animaciju. Što, 
već je gotovo? Pričekat ćemo nas- 
tavak. 
Nastavak je stigao i, nimalo ne 
odstupajući od razine kvalitete 
postavljene prvim dijelom, donio 
mnogo noviteta koji su igru učinili 
zanimljivijom i, što je još važnije, 
dužom. Ipak, stari će igrači možda 
biti razočarani jer će im se činiti da 
igraju staru igru - osjećaj i ugođaj 
ostali su isti, ali neka vas to ne uzne- 
mirava - ako ste voljeli Spyru, voljet 
ćete i njegovu drugu pustolovinu. 


pyro je, kad se prije kojih 
SI godinu dana pojavio prvi 


MUKE ODRASTANJA 


Ovaj put nije napadnuta Spyrina 
rodna gruda, surovi Ripto unes- 
rećio je jednu sasvim drugu 
dimenziju u kojoj se Spyro sluča- 
jno našao putujući na plažu. Kako 
je stroj koji ga je kroz prostor i vri- 
jeme doveo onamo pokvaren, 
Spyri ne preostaje drugo doli 
prošetati svijetom u kojem se 
našao i sakupiti potrebne dijelove 
za nj, ali i osloboditi stanovnike 
Riptove tiranije. Dakako, ako uspi- 
jete pobijediti Ripta, doći ćete do 
kraja igre, ali ako sakupite sve 
dijelove stroja i sve dijamante, bit 
ćete nagrađeni posebnim 


Unatoč dodacima, 
Spyro 2 se na 
prvi pogled nima- 
lo ne razlikuje odi 
prvog dijela 


Kao i u prvom dijelu, i ovdje vas 
stalno prati vaše vjerno vretence 
koje za vas skuplja dijamante i 


svojom vam bojom signalizira 
koliko vam je energije preostalo. 
Energiju stjećete hranjenjem svo- 
jeg suputnika, a znamo što vreten- 
ca jedu - leptire. No i leptiri su 
naučili lekciju, pa se po svijetu 


skrivaju zamaskirani u različite 
druge životinje - npr. buba-mare ili 
ovce (1). Lagani dodir Špirinog pla 
mena razotkrit će leptira u ovčjoj 
koži, kojeg će tada vaše vretence 
u slast pojesti - tako je to, dok 
nekom ne smrkne, drugom ne 
osvane. 


m==x m 


NEKIH STVARI IMA... 


koje se nikad ne mije! 


ODIGRALI SMO 


aju. Jedna od njih je i činjenica da svaka arkadna igra mora imati BOSSove koje je teško ili nemoguće pobijediti normalnim načinom 


nego im treba pronaći slabu točku. Naravno, i Spyro 2 obiluje ovim grdosijama, kao što je to bio slučaj i u jedinici. Kao najbolju strategiju preporučujem pozorno 
promatranje prije kretanja u akciju da vam se ne bi dogodilo ovo. 


završetkom za vaše sakupljačke 
muke. 

Eh, ja se raspisao o dijamantima, a 
vjerojatno ima ljudi koji nisu igrali 
prvi dio i ne znaju o čemu ja gov- 
orim. Dakle, na svom putovanju 
kroz zemlje spojene magičnim vra- 
tima Spyro može, tj. mora sakupl- 
jati dijamante razasute naokolo jer 
njima kupuje različite usluge 
stanovnika. Osim sakupljanja dija- 
manta, poznato još iz prvog nas- 
tavka (a mislim da nam je svima 
zajedničko da ne bismo ostavili 
nađeni dijamant na cesti), treba 
sakupljati i čestice svjetleće 
materije koje vam omogućuju 
uporabu specijalnih sposobnosti 
na pojedinom nivou koje dobivate 
ubijanjem neprijatelja, kao i već 
spomenute dijelove stroja za tele- 
portiranje. 


JA TEBI - TI MENI 


Da bi vam skupljanje predmeta bilo 
barem malo lakše, nećete ih morati 
baš sve pronaći - neke će vam dati 
dobroćudni domoroci zahvalni za 
vaš pokušaj da ih oslobodite zlog 
Ripta. Ipak, koliko god zahvalni bili, 
svi će likovi koje sretnete, u 
dobrom starom stilu ovakvih igara, 
tražiti da za njih obavite neke 
zadatke prije nego vam prepuste 
predmete za kojima tragate. Ti 
zadaci mogu biti različiti - od pal- 
jenja baklji svojim plamenom preko 
igranja hokeja protiv bika na 
klizaljkama do tamanjenja svih 
neprijatelja na nivou na različite 
perfidne načine. Svim je zadacima 
označena težina, u početku prih- 


PLAYSTATION ČASOPIS 


I nakon godinu 
dana, Spyro je još 
uvijek najslađi 
PlayStation junak 


vaćajte samo one lakše - da vas ne 
razljute neuspjesi, a one teže (više 
od 3 zvjezdice) tek kada vam kre- 
tanje, lebdenje i ostale Špirine 
sposobnosti postanu "druga priro- 
da". Kad smo kod Špirinih sposob- 
nosti, njihov se broj od prve igre 
malo povećao. Tako sada, uz leb- 
denje, bljuvanje vatre i udarac 
glavom iz zaleta, on sada može i 
plivati, sklizati po ledu, nositi pred- 
meta u ustima i bljuvati ih te letjeti 
- pomoću magije koju treba zaraditi 
na pojedinim nivoima. Svi ti pokreti 
dobro će vam doći za rješavanje 
različitih problema, a u igru su uve- 
deni jedan po jedan, uz objašnjenje 
koje će ponuditi likovi što ih sus- 
rećete naokolo (kako oni koji nika- 
da nisu vidjeli zmaja prije Spyre 
znaju išta o njegovim sposobnosti- 
ma, ostaje nepoznato). 


JABUKA NE PADA 
DALEKO OD STABLA 


Pa tako ni nastavak daleko od 
prvog dijela. Ovdje je to potpuno 
točno, i teško da možemo kriviti 
programere što su se toliko držali 
provjerene formule. Grafika je još 
uvijek izvrsna, prepuna boja i ani 
miranih detalja, a sve pokreće nev- 
jerojatno glatki engine koji će 


igranje učiniti pravim užitkom ne 
usporavajući igru ni kada je ekran 
prepun likova, predmeta i svjetlos- 
nih efekata. Veliki problem 3D 
igara - pomična kamera - ovdje je 
riješen jednako dobro kao i prije, 
što znači da gotovo uopće nećete 
imati prigovora na njen položaj 
tijekom cijele igre (a ako vam u 
nekom trenutku i zasmeta, možete 
je pomicati naokolo prema svojoj 
želji). 

lako se dužina i zanimljivost igre 
mijenjaju ovisno o zadacima kojih 
je otprilike pet po nivou, sam način 
igre i stil igranja nije se promijenio 
ine može se reći da je Spyro 2 
donio nešto novo. Koliko god to 
značilo da će se igra svidjeti onima 
koji nisu nikad igrali prvi nastavak, 
arkadna igra koja ostane na razini 
od prije godinu dana sigurno nije 
vrhunski doseg nekog programera, 
to više miriši na pokušaj zarade 
puštanjem u prodaju igre sa 
slatkim glavnim likom malo prije 
Božića. 

Ovu je igru vrlo teško ocijeniti. 
Unatoč promjenama, male su raz- 
like između prvog i drugog nas- 
tavka, ali to ne možemo uzeti kao 
lošu osobinu jer je prvi nastavak 
bio vrlo dobar. Ipak, moram pri 
nati da sam očekivao malo više. 
Dvojka, možda zato što ne donosi 
ništa potpuno novo, nije uspjela do 
kraja zadržati onu magičnu 
privlačnost zbog koje biste zabo- 
ravili na vrijeme i obveze. Zbog 
Spyre 2 mi se ručak vjerojatno 
neće ohladiti. Ipak, igrat ću ga od 
ručka do večere. 


party. ka 
Kot 


Na različitim svjetovima susretat 
ćete potpuno različite kreature, a 
svaka će imati nekakav problem 
koji treba riješiti. Ne znam što 
biste učinili da Špiro slučajno nije 
prolazio ovuda? 


Da bi završio avanturu Spyro će 
morati posjetiti najrazličtije pros- 
tore - od pustinja, travnatih 
dolina i ledenih planina do starih 
dvoraca punih duhova 


MIŠLJENJE 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Crtić za malu veliku djecu - 
prvom dijelu sličan 


zemlje biti će poznate svim igračima 
prvog dijela [2] lako su portali za 
putovanje u različite zemlje razasuti 
svuda unaokolo, u mnogim slučajevi- 
ma će trebati izvršiti neki zadatak 
prije nego ih uzmognete upotrijebiti 
[3] Kupanje u lavi nije preporučljivo 
čak ni za zmajeve Naravno, 
svaka zemlja donosi svoje karakter- 
istične stanovnike - od jetija do deva 


ODIGRALI SMO 


Ne znam zašto svuda gdje ja 
vozim stoje znakovi s uskličnikom 
Moja omiljena scena u kojoj uvi- 
jek izvučem kraći kraj. Ipak, protivni- 
ka se najlakše pretiče u skoku ili 
zavoju [31 U ovoj glupoj šumici se 
uvijek izgubim i izigravam 
Crvenkapicu. Na sreću, pogled je 
opuštajući [4] Cilj, napokon! Samo 
što Ja više ne mogu okretati pedale... 


No Fear Downhill 
Mountain Biking 


proizvođač. USD 

izdavač CODEMASTERS 

datum izlaska PROSINAC 1999. 
žanr MOUNTAIN BIKE SIMULACIJA 
broj igrača 14 

platforma PLAYSTATION 


Memory. Dual Shock Multitap 
Čard Analog 


pik 
RECORD 


Hm, da. Ovaj prokleti most pok- 
vareni programerski mozak 
postavio je točno tamo gdje ne 
treba biti. I što sada? Pokušat 
ćemo obilaznicom. 


Najrealnija simulacija biciklističke utrke 
tlosad? Hm, jedna stvar mi nije jasna: kako 
bi izgledao dual force- feedback upravljač s 
pedalama načinjen specijalno za ovu igru i 
koliko bi pridonio njenoj realnosti? 


PIŠE Danijel Reškovac 


to još nije ništa. Možete 
li zamisliti našega hard 
veromanijaka Ivana 


Bolkovca- Balkija koji, puf- pant, 
ulazi u redakciju, puf- pant, 
mršaviji, puf- pant, oko sedam kila 
procjedivši posljednjim snagama: 
Iskušao sam, puf- pant, ovo hiper- 
realno simulacijsko čudo i, puf- 
pant, dajem otkaz! 

A igra doista izgleda dobro. Čini se 
da Codemasters ne može promaši- 
ti u izboru i izradi igara, stoga 
polako ulazi u odabrani krug 
povlaštenih izdavača kojima publi- 
ka slijepo vjeruje. 

Dosad smo se nagledali bezusp- 
ješnih pokušaja u kojima su se pro- 
grameri trudili prenijeti dinamiku i 
uzbudljivost biciklističkih utrka. 
Jadni su ljubitelji pedaliranja osta- 
jali prikraćeni, svedeni samo na 
svoje prave međunožne guralice. 
Zvuči smiješno, ali čini se da je 
lakše načiniti simulaciju vožnje 
automobila nego bicikla. Ali i tome 
je došao kraj. Programeri okupljeni 
U dosad nepoznatom USD-u načinili 
su engine kojim bi trebali otpuhati 
sve dosadašnje simulacije u žanru i 
postaviti nove standarde. Na prvi 
pogled, meni se čini da razlike 
između izgleda No Fear i Collin 


Napokon nešto 
i za bike fanove. 
Zuljanje zajamčeno! 


McRea i nema, što zaslužuje 
pohvale. Na igri se od početka vidi 
da nosi Codemasterovu etiketu. 
Animacije i izbornici su u njihovom 
stilu, a osim standardnih ponuda iz 
autosimulacija (duel, single race, 
time trial), ovdje je još i staza na 
kojoj možete izvoditi trikove i 
skokove koji su umjetnički vredno- 
vani. To će vam na početku biti 
dosta teško, ali potrudite se i 
isplatit će vam se. Predivan je 
osjećaj izvoditi akrobacije i biti u 
zraku, da biste se već u sljedećem 


trenutku našli raširenih ekstremite- 


ta srčući blatnu lokvu. 


U Tournament modu mogu sudjelo- 


vati četiri osobe pa će svi sretni 
vlasnici multitapa biti još zado- 
voljniji. Ali, sve je ovo uvod i dobra 
predigra za ono najvažnije i 
najuzbudljivije, a to je. 


OČARAVAJUĆI CHAMPIONSHIP 


Na početku prvenstva pruža vam 
se mogućnost izbora vozača, 
Oprezno birajte jer će to odrediti 
vaš stil vožnje. Za početnike su 


MULTIPLAYER 


Nije da je najpregledniji, kao što 
vidite, ali je ipak uzbudljiv. 1 s 
velikom količinom grafike koju 
mora probaviti, multiplayer ne 
trza i vrlo je zabavan, 


[=] 1.96 


najbolji izbor vozači velike 
izdržljivosti iliti stamine (sjećate li 
se Chochobo utrka?), Amatersko 
prvenstvo neće biti teško osvojivo, 
a prikupit ćete i neke zgodne 
dodatke- hidraulične kočnice, zad- 
nju suspenziju, lakši okvir i slickove. 
Ovako oboružani jurišate na pro 
championship i saznajete da nije 
sve u životu tako lako. Sve me ovo 
vrlo dobro podsjetilo na omjere 
nivoa težine u dosadašnjim 


SK E 


DVOSTRUKI AKSL, KAK BI MILKICA REKLA... 


POMIS a) == 


RECORD, KRU 


Codemasterovim vožnjama koji 
nam u početku nude medi mlijeko, 
a poslije lijemo krv, znoj i suze ne 
bismo li se dokopali pobjede. Ako 
ništa drugo, duuugo igranje je 
zajamčeno. 

Kao i u svakoj pravoj vožnji, morat 
ćete naučiti napamet svih četr 
naest staza kojima ćete jezditi, što 
spada u lakši dio posla. Nakon toga 
vas očekuju brojni pokušaji i nado: 
gradnje vaše makine jer svaka 
staza zahtijeva drugačiji odabir 
dijelova, a samo će vam idealna 
kombinacija donijeti pobjedu. I ovo 
nas podsjeća na starog, dobrog 
Collina, što uopće ne zamjeramo. 
Na kraju ćete i na samoj stazi 
dokazati svoje sposobnosti. U 
svakoj utrci sudjeluje osam pro- 
tivnika, a igra se na ispadanje. To 
znači da ćete triput morati odvesti 
svaku stazu idealnom putanjom da 
biste se popeli na pobjedničko pos- 
tolje. 


NEMA BRZINOMJERA! 


Igrajući No Fear Downhill, moj pri- 
jatelj mu je odmah našao manu: 
nema brzinomjera! Naravno da 
nema, ali u kutu ekrana je, mnogo 
bolji, pokazatelj energije. Stiskajući 
stalno gas, odnosno pedale, vaš će 
vozač brzo potrošiti snagu i sporije 
će pedalirati. Puštanjem gumba na 
vrhu uzvisine snaga će se brzo 
nadoknaditi, što opet ovisi o stami- 
ni. Mnogo ćete se brže spuštati ne 
okrećući pedale jer vas to na 
nizbrdici samo koči, a i troši energi- 
ju. Osjećaj brzine je zadivljujući, 
koliko li sam se put zatekao kako 
molim Boga da se sigurno spustim i 
promašim sve drveće na stazi 
(posebno u kanadskoj Sunshine 


Pomrs 
REcoRO 


Ne nadajte se da 
će vas iz zavoja 
izvući višak konja 
i gas do tlaske 


Forrest). Srećom, tu se možete 


poslužiti i prednjom i stražnjom 

kočnicom, a razlika pri kočenju jed: 
nom ili drugom se doista i osjeti 

Lijepo je napravljena i nadogradnja, 
odnosno olakšavanje vašeg bicikla 
Svaka izmjena dijelova osjetit će se 
na stazi pa je preporučljivo iskušati 


što više kombinacija. S dobro izbal- 


ansiranim biciklom ukližite ispred 
protivnika i pokažite tko je gazda. 
Pri izboru staza svatko će naći 
nešto za sebe jer su zastupljene 
staze cijelog svijeta, Od cestovnih 
preko kombiniranih do kamikaza 
spustova gdje mi nije bilo jasno 
odakle pravim vozačima toliko 
ludosti za jurnjavu od 60 km/h po 
šljunčanoj i vijugavoj uskoj stazici, 
Staze su navodno napravljene po 
autentičnim lokacijama na kojima 
ne bih želio biti ni u gledalištu, a 
kamoli na biciklu. Meni ipak sigurni 
je izgleda ludiranje na klasičnom 


autoreliju nego vratolomno skakan- 


je i žuljanje stražnjice. 


COLLINOVIM STOPAMA 


Nakon svega rečenog i odigranog 
ostaje dojam da su USD i 
Codemasters napravili zanimljivu i 
atraktivnu igru u kojoj je omjer 
arkade i simulacije vrlo dobro 
pogođen pa će je zavoljeti i 
prekaljeni majstori i apsolutni 
početnici. Grafika kao da je skinuta 
s najboljih relija, glazba je 


Na ovoj stazi dugo smo se mučili 
da bismo odgonetnuli što to ovdje 
treba stisnuti da bi se osvojio koji 
bod, Nakon puno prebacivanja 
preko ograde skužili smo da treba 
pritiskati kružić u pravim trenuci- 
ma (dok je stisnut ne može se 
skretati i upravljati biciklom), pa 
ako se posreći može se nešto i 
izvesti. 


nenametljiva i u utrci možemo 
uživati samo u zvuku okretanja 
pedala, ripanja guma po cesti i 
vozačevom stenjanju po kojem 
ćemo znati kad smo pretjerali 
Autori su uspjeli uskrsnuti ovaj već 
prežaljeni žanr udahnutivši mu 
nove ideje i smjernice. No Fear 
Downhill po mnogočemu podsjeća 
na Collin McRea Rally pa ga poseb: 
no preporučujemo ljubiteljima tog 
žanra, Ako ste se zasitili smrada 
benzinskih ispušnih plinova, ovo je 
dobra prilika da se odmorite uz vje 
tar u kosi i slično uzbuđenje. 
Posebnim freakovima i ženskoj 
igraćoj populaciji obećajemo da 
ćemo se raspitati kod proizvođača 
o onom force- feedback pomagalu 
s početka teksta, 


ANALIZA 1 SINTEZA 


REPLAr 


Budući da za vrijeme vožnje 
nećete znati gdje vam je. 
gdje sve drugo, prepo nje 
pogledati replay na kraju. Tek tada 
ćete moći uživati i analizirati sve 
ono što ste napravili ili trebali 
napraviti. Makar nema biranja 
kamera, snimanja i ostalih per- 
verzija, replay će vam se 
svidjeti, pogotovo: ako imate 
žensku vozačicu. 


Nedostaje vam neki od starih brojeva? 


m len. 


pošta i grad 


telefon 


PLAYSTATION ČASOPIS 


broji4 
broj 5 
broj 6 
broj 7 


hroj\8 


ODIGRALI smo [i 


00:35.98] 


Mučit ćete se i dahtati u raznim 

dijelovima svijeta. Kažu da su staze 
realno prenesene, pa zašto da im ne 
povjerujemo 


roms, O 


Ovako je vozio moj prijatelj Tomy. 
Prvo je bilo: "Vidi mogu bez ruku 
Onda je bilo: “Mogu ja i zatvorenih 
očiju!" Mislim da je treći stupanj 
bio: "Mogu ja i bef fuba!" 


isRivosT 8 
ORIGINALNOST 8 
Najbolja biciklistička 


simulacija dosad. Želja 
očekujemo nove nastavke. 


I] U igri će biti natjeravanja i po 
zgodnim eksterijerima, Ovdje će vas 
još više mučiti "Mirko pazi metak" 
sindrom [21 Glavna lica: prijatelj 
Jozo i ja. Vrijeme: subotnja večer. 
Mjesto: blizina naplatnih kućica, 
Lučko. Misija: pitaj Penića! [3, 
4lNajviše se volim pravit' ćorav. 
Onda ja lijepo, polako naciljam i ubi- 
jem par taoca. 


TOM CLANCY"S RAINBOW SIX 


REBELLION 

€ RED STORM ENTERTAINMENT 
ka U PRODAJI 

žanr TAKTIČKI FPS 

broj igrača 1 

PLAYSTATION, PC 


Memory. Dual Shock 
Card = nalog 


U operaciji Steel Wind bili smo, 
naravno, nečujni i samozatajni, 
za razliku od Cold Thundera, gdje 
nam je malo bilo hladno 


1 bovi 8 


The fate of the world is opet in my hands! Koliko ono dugo ja nisam 
držao svijet u svojim rukama? Ot prekjučer, mislim ss: oenjel Reškovac 


onda sam se popiknuo i 
] 1 W svijet mi je ispao iz... Sad s 
LJ velikim oprezom prihvaćam 

još jednu ovakvu igru, jer još uvi- 

jek ispod kreveta pronalazim 

komadiće izlomljenog Irana (ili 
Iraka, “ko bi ga znao) i molim 
Boga da mi neka plavuša ne 
pomaže u lijepljenju. 

Srećom, Rainbow Six nije igra koja 
vam nudi ulogu Boga. Ovdje ste pri 
padnik čuvene internacionalne 

antiterorističke jedinice koja nesmi- 
ljeno tamani svaki pokret otpora 

Novom svjetskom poretku. Ugodno 

nas je iznenadio potez izdavača Red 

Storm Entertainmenta koji je 

odlučio napraviti konverziju igre 

koja na PC-u ima već kultni status, 

Za one koji su imali pametnija posla, 

Rainbow Six je odlična taktičko: 

pucačka kombinacija, a vi vodite tim 

od trojice komandosa kojima u 

različitim misijama, uz pucanje, 

morate i precizno odrediti što će 
koji učiniti te kojim oružjem i pri 
borom. Prava uživancija! 


NA PLAYSTATIONU 
SVE JE LJEPŠE 


Najljepše od svega je što su dečki iz 
Rebelliona napravili nešto jednos 
tavniju (ali time ne i lošiju) verziju 
za našeg sivog mezimca. Iskreno, 
na PC-u me je jako živciralo pre- 
dugo opremanje komandosa (odora, 
pribor, oružje, gaćice s cvjetnim ili 
točkastim uzorkom, pripadajuće 
čarapice...), pa zacrtavanje i plani- 
ranje kretanja vaših odabranika do 


najsitnijih detalja, što je trajalo 
znatno duže od same akcije. Nakon 
višesatnog planiranja izgubio bih 
živce i volju za bilo kakvu akciju. 
Koliko je god to bilo realnije, pro- 
grameri su skužili da PlayStation 
populacija ipak voli samo adrena- 
linske injekcije, pa smo predugog 
pripremanja oslobođeni 

Nakon informacija o misiji, biraju se 
članovi tima, Ekipa je, kao što smo 
spomenuli, internacionalna pa će 
svatko pronaći svoje favorite. Ipak, 
ako vas crte lica i nacionalnost ne 
zanimaju previše, posvetite malo 
pozornosti karakteristikama, Oni 
koji su dobri u pucanju i šuljanju 
nemaju baš afiniteta prema "pamet 
noj" elektronici.i obrnuto. S 


NE DIRAJTE MI EUROP! 


nja tako m Bruxelle- 


najdražu kino dvoranu . A 


"intelektualnim" tipom trebat će 
vam dvostruko više vremena i 
streljiva da biste nekoga smaknuli. 
Vrsta odore određuje pokretljivost, 
ali i otpornost na različite kalibre. 
Naoružanje je svedeno na primarno 
(četiri tipa mitraća i shotgun) i 
sekundarnog ( tri pištaća), sa ili bez 
prigušivača. Tu je još i zgodna 
eksplozivna oprema; suzavac, 
granate i eksploziv koji rastura 
vrata i sve u blizini. Elektronike 
nikad dovoljno. Toplo preporučujem 
skener pomoću kojega ćete na mapi 
locirati protivnike. Ako ga ne por 
sete, bolje vam je da budete sigurni 
u svoje indijanske gene i instinkte 
koji će vam biti od jedine pomoći. U 
nekim misijama trebat će vam i 


bandu 
zatukli u 


KAMO IZAĆI 1 KAKO SE DOBRO PROVESTI U ZAGREBU 


Mirna ve 


r u Zagrebu. Na ulicama nikoga, “ko da je policijski sat. Uđem ja tako u birtiju, kad ono, sve puno 


državnih neprijatelja. Nemaš osobnu? A imaš...e sad je više nemaš, | što sad, deri, opali, treba sve to zabranit“ i 
poslat“ doma na spavanje. Težak je život nas spi 


electronic kit koji pronalazi skrivene 
kamere i lukavo postavljene zamke. 
Vrlo bondovski, nema što. 

Sama je akcija ostala ista. Grafika 
vrlo dobro izgleda, nikakvih trzanja 
i zapikavanja u spriteove nema, i 
možete uživati u šuljanju uz 
rubove zidova. Komande možda i 
nisu najsretnije napravljene. Radi 
mnoštva funkcija, jedan od gumba 
služit će vam kao shift, ali i na to 
se brzo priviknete. Jedina muka za 
početnike bit će ciljanje na brzaka 
jer se nišan skokovito i grubo 
pomiče, a u ovoj igri djelići 
sekunde igraju veliku ulogu, Ovdje 
se ipak mora priznati primat PC-u i 
ciljanju mišem 

Misije su raznolike, od početnih 
pucačkih prerastaju u teže tak 
tičke. Nakon par bezuspješnih 
pokušaja morat ćete jako dobro 


ijalaca... 


Još od Tenchua 
nismo vidjeli 
ovako dobru igru 
na PSX-u 


odrediti što je čiji zadatak u vašem 
tročlanom timu. Ponekad sam se 
dugo tvrdoglavo mučio pokušava 
jući prijeći neko mjesto s jednim 
likom, dok nisam shvatio da posto- 
je i drugi. Moć navike, ali u 
Rainbow Sixu je iznimno važan 
timski duh i koordinirana akcija. 
Prije nego što se prebacite na dru: 
gog komandosa, pazite da 
prethodnog ostavite na sigurnom 
mjestu. Najljepši su prizori kad 
jednog ostavite u polutami, a s 
drugim prođete pokraj njega. 
Kolega će vam mahnuti i pozdravi 


HACKER |rsome 


1 ovom 


broju domom 


Potražite 


NOVI BROJ 


kod ovih 


Već 


UNREAL 


TOURNAMENT 


JAKE 8 
TOME 


DANAS! RAIDER 4 s 


PLAYSTATION ČASOPIS 


ti vas! Ako ga ostavite na visokom 
i dobro preglednom mjestu, a 
netko vam naiđe sleđa, on će ga 
smaknuti umjesto vas. Sve ljepote 
timskog rada! 

Mogao bih ja još podosta toga reći, 
ali uživajte i kombinirajte sami, jer 
ovdje nije bitno brže-bolje završiti 
igru, nego što bolje pripre 
odraditi svaku misiju 

Baš je dobro što, zahvaljujući Red 
Stormu i Rebellionu, i mi možemo 
okusiti čari prikradanja i tihog 
kokanja negativaca. Osluškivanje 
koraka i nasilno otvaranje vrata 
nikad nije bilo zanimljivije. Dosad je 
ovaj žanr na PlayStationu bio zas« 
tupljen jedino starim dobrim 
Tenchuom koji je napokon dobio 
dostojnog i suvremenijeg nasljedni: 
ka. Nema ni jednog razloga da ovu 
igru ne nabavite. Preporučujemo! 


RECENZIJE 


ODIGRALI SMO a 


Prvo ćete dobro pogledati s kakvim 
ljepotanima raspolažete. Izaberite 
trojicu najpametnijih (ha, ha, ha) i... 


Lijepo ih zamolite da uđu svaki 
zasebno. Ne želimo valjda da nam 
netko pobjegne 


MIŠLJENJE 


IGRIVOST 


ORIGINALNOST 


Za sve specijalce | one koji bi 
to željeli prava Biblija. 


SIM THEME PARK 
DELTA FORCE 2 
NBA LIVE 2000 
GABRIEL KNIGHT 3 
GRAND THEFT AUTO 2 


INDIANA JONES 


na THE INFERNAL MACHINE 


JANE'S USAF 
lao 


ATE '82 


SEPTERRA CORE 


ODIGRALI SMO 


Aha, majstore, da te sad vidim, 
samo ti šuti i pravi se mrtav (fakat je 


tvrdo-glav) He, he moj fatality 
uzrok je mnogih nevolja (ljudi jednos« 
tavno "izgube" glavu) Ovako 
izgleda makljaža učetvero koju je 
moguće ostvariti i bez multitapa (no 
nije nužno i najzabavnije) Dođi 
da te barem jednom odvalim, ajde, 
ajde, samo jedan po jedan... 


Wu-Tang 


Taste The Pain 


WU-TANG: TASTE THE PAIN 


proizvođač. ACTIVISION 

izdavač QUEEN RUBY HOLDINGS INC. 
datum izlaska U PRODAJI 

žanr ŠORA 

broj igrača 1-2:3+4 

platforma PSX 


nas 


Memory. Dual Shock Multitap 
Čard Analog 


Nikako da ih uništim,'a prsti su 
mi već dva broja veći 


gra je obilježena brojčicom 
18, što će reći da mlađa dječi- 


ca u igru ne bi smijela ni 
proviriti. Nisam sigurna kako 
takve stvari kod nas prolaze, no 
uvjerena sam da je današnja 
mladež dobro potkožena (što se 


tiče krvavih scena isl.) i da ovakve 
igre nemaju preveliki (loš) utjecaj 


na njihovo duševno zdravlje (hm, 
hm, nadam se da sam u pravu). 
Hm, a gdje je tu krv? Da, znam 
nema je...da biste postigli pravu 
atmosferu i dobili tuš i različite 


komboe, valja upisati šifru jer inače 


to nije to. Pa dobro, neka vam 
bude, šifra slijedi, a poslije kako 
kome..(trokut, krug, 2xX, kvadrat, 


trokut, krug, kvadrat). 

Već iz samog uvoda, može se 
zaključiti o čemu je zapravo riječ, 
no ja svejedno ne kužim što je to 
tako strašno u ovoj igri?! Wu + Tang 
je zapravo klasična šora koja, osim 
udaranja rukama i nogama, 
podržava i uporabu različitih mače- 
ta i sabljica u stilu ninđe. Tijekom 
tučnjave tu i tamo poleti mali tuš, 
no na kraju su svi ekstremiteti uvi- 
jek na svom mjestu. Kad se prisje 
tim Trill Killa, Wu - Tang poprima 
izgled nježne šore tipa Tekken. 
Mortal Kombat ( u skorije vrijeme 
(provjereno) klincima najbolja šora) 
je sadržavao znatno više nasilja i 
krvi, a to što je izgledom prilično 


Svi koji koji nisu 
imali priliku položiti 
svoje ručice na 
turbo SM igru Trill 
Kill, propustili su 
mnogo, no i novo- 
pridošli Wu-Tang je 
sasvim dostojan 
nasljednik 


PIŠE Tanja Vitas 


jadniji odgore navedenih, ima 
neko dublje razloge. 


TASTE THE PAIN... 


Najpametnije i najkorisnije što 
možete učiniti za borca kojeg ste 
izabrali je poslati ga na "tečaj" 
šoranja, tj. Practic mode gdje 
možete detaljno proučiti sve nje 
gove poteze a da vam nitko ne 
uzvraća udarce i.ne uneredi to 
prekrasno lišce. Svaki izvedeni 
udarac moći ćete vrlo lako zapamti- 
ti ili skombinirati više njih u jedan 
smrtonosni potez jer će vam kombi- 
nacije gumbeka biti lijepo ispisane 
(dolje u lijevom kutu). Neke su 
dozlaboga dugačke i komplicirane 


nex 


MLATI, GLEDAJ 1 UČI 


NITIIIJ 


za ponavljanje, no jedno je sigurno- 
kad stvarno zagusti, stišćite ludački 


sve gumbe odjednom (isplatit će 


vam se 100 %). Još jedna zgodna i 
vrlo korisna stvarčica dolazi s ispisi- 


vanjem štete koju određenim 
udarcem nanosite neprijatelju 


(sadrži: hits, damage i total, a nalazi 
se u desnom gornjem kutu). Kad je 


momak konačno istreniran kako 
spada, možete krenuti u prave 
okršaje (ipak ste nekakav ninđa). 
Nakon krvavog treninga valja se 
uputiti na Story mode koji sadrži 


dosta zanimljivih i bitnih podataka - 


što o samoj igri, što o svakom 


borcu pojedinačno (ime, nadimak i 


kratak životopis). U ovom modu 
igranje je ograničeno samo na 

jednog igrača (vas) + trojica na 
strani vaše Konzole. Nemojte se 
odmah uplašiti i odustati jer se 


šora ne svodi na foru jedan na tri, 


nego se svaki lik bori za sebe i 
svoju slavu. Prije svake borbe 


odgledajte uvodnu animaciju iz koje 


ćete saznati gdje se šora odvija i 


AYSTATION ČASOPIS 


Kad se propali 
reper odimetne u 
ninu, progutaj 
knerilu i rasturi ga 
tlok još možeš... 


kakve vas gabule putem očekuju 
(bez obzira koliko vas dlanovi svrb: 
jeli, ne preskačite animacije jer su 
uistinu dobre i zanimljive). I ovdje 
ćete kod izbora borca kao i kod 
većine šora primijetiti dosta 
neotvorenih polja koja će se uz 
vašu stručnu pomoć i borilačke 
vještine s vremenom otvarati 
pružajući nove užitke (he, he još 
jedna nova faca za rascopat...) 

1 da, tu je i omiljeni mi Versus mode 
bez kojeg šore ne bi pružale takav 
užitak... Načelno, to u šorama znači 
borbu između dviju osoba, no s 
obzirom da Wu - Tang predstavlja 
nešto novo i dosad neviđeno, 
pripremite se za opću makljažu 


Da biste tijekom borbe bili uspješniji 
od mene (što i nije preteško), 
shvatite Practic mode kao besplatan 
tečaj za ninđe, kojem je potrebno 
posvetiti malo više vremena i kon- 
centracije. Pratite svoje poteze i 
memorirajte tipke kojima se izvode - 
kombinacija je bezbroj, sve je na 
vama i vašim (ne)sposobnostima... 


UČETVERO! Sad će opet oni bez 
multitapa udariti u plač (a tko vam 
je kriv) obijajući stare kasice u 
potrazi za dodatnim financijskim 
sredstvima. Tek kad doživite šama- 
ranje učetvero, shvatit ćete kakve 
mogućnosti i zabavu donosi igra 
koja vam je to omogućila. 

Izgled brojnih arena je zanimljiv pa 
ćete tako svoje sposobnosti moći 
npr. iskušati u kineskom dvorištu ili 
u praznom bazenu. | tu ćete moći s 
vremenom otvarati neotvorena 
polja (nove arene) postižući nove 
pobjede hvale vrijedne. 

Glede grafike, sve je na svom mjes+ 
tu i izgleda upravo onako kako bi 
trebalo, Likovi su vrlo dobro (4) 
iskreirani te nema onih velikih očiju 
i babastih tupih faca, naši su tipovi 
opaki i mračni - baš kako treba. 

Bili vi ljubitelji šora ili ne, Wu - Tang 
zaslužuje vašu pozornost i vrijeme 
Ako sam se ja, totalni antitalent za 
makljaže, uistinu zabavila (broj 
pobjeda nije vrijedan spomena), 
nema razloga da i vi ne pokušate 


ODIGRALI SMO 


Izaberite svog heroja, a nakon toga 
posmičite sve živo i otvorite zatvo- 
rena polja 


Svaki je borac svijet za sebe, potezi 
su im vrlo različiti kako po učin- 
kovitosti, tako po težini izvedbe 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 
Zarazno i zanimljivo, u 


svakom slučaju vrijedi 
svačijeg vremena. 


ako ste 


psx 


jenus press 


taj za nove 


talentirani i marljivi, 


ako dobro poznajete 


Janus press otvara natječaj za honorarni rad u časopisi- 
ma hacker i psx. prijavite se isključivo pismenim putem 
uz ogledni tekst priložite kratku biografiju. sve sudionike 
koji se prijave ćemo telefonski kontaktirati radi daljnjih 


uputa. natječaj je otvoren do daljnjega. 


radnike! masta radonje 10, 10000 Zegeb JENNIE 


svijet igara i zabave 


javite nam se! 


[1] Ako vas sruše, stiščite X k'o 
manijak [21 Odgurivanje protivnika 
vas može izvući ako primate seriju 
udaraca [3] Ovaj je igrač najvjero- 
jatnije kreiran ženskom rukom - po- 
gledajte kako mu rukavice i gaćice 
čine određeni sklad... £4] Ima cura 
koje su doista nakaradne... 


Knockout Kings 200 


KNOCKOUT KINGS 2000 


EA SPORTS 
ELECTRONIC ARTS 
z U PRODAJI 
SIMULACIJA BOKSA 
+2 

PSX, N64 


Memory. Dual Shock 
Čard Analog 


Stil Studio 54 


IGRIVOsT 7 
ORIGINALNOST 4 


Ako niste igrali verziju iz '99., 
onda će vam ova biti 0. 

ako ste je igrali - ostani 
dosljednji - igrajte je 1 dal 


Ma je li to moguće, toliko čekani nastavak u mojim je rukama! Ali 


što je ovo - nastavak ili neka fušerska kopija? 


Užas...strašno...9r0ZN0... piše: Nevenka Šalat 


[FT ovar dio ljeta provela sam 
HB M šorajući se, tj. nadmećući 
i se tko će koga prije pri- 
zemljiti knockoutom igrajući pret- 
hodnika ove igre - Knockout Kings 
1999. Isprva sam, kao tipično 
žensko, rekla da ne želim igrati 
nikakav boks, no i sama sam bila 
iznenađena koliko su predrasude 
ponekad plod samodiskriminacije... 
| tako, dani su prolazili, više smo se 
tukli nego kupali, a nakon nekog 
vremena stvorila se određena ovis- 
nost o igri te našem veselju nije 
bilo kraja kad smo čuli da se 
pojavio i nastavak 

Dobili smo, dakle, tipičnu simulaciju 
boksa. Ponuđen vam je uistinu 
impresivan niz boksačkih imena, od 
Rockyja Marciana preko Evandera 
Holyfielda do Muhammeda Alija a 
samo vi određuje želite li igrati kao 
jedan od njih ili protiv njih (kao neki 
manje poznati ili neki krajnje 
nepoznati ali na dobrom putu), 
Ovisno o tome igrate li sami ili pro- 
tiv Sonyja, birate i modove igranja 
gradnja karijere nepoznatog bok: 
sača (career) idealna je ako niste 
nikoga uspjeli navući da igra protiv 
Vas (bilo je tvrdih oraha koji su 
više voljeli sunčanje, a bilo 
zadrtijih koji su svoje dragocjeno 
vrijeme poklanjali samo Fifi). S 
druge strane, ako je riječ o kolek 
tivnom okupljanju radi samog 
igranja, onda preporučujem najos- 
novniji mod igranja - slugfest (gdje 
ne pada snaga udarca nego se diže 
linija prije nego što će vaš protivnik 
pasti) ili exhibition ( koji je gotovo 
isti kao i u KK1999 - jačina vašeg 
udarca se "puni" tj. "pada" ako pre- 


više lupate). A ako biste igrali sami 
i ako ne želite svog kreiranog idola 
dovesti do mirovine gradeći kari- 
jeru, onda igrajte osnovu osnove: 
classic fights. 

Što je zapravo donio nastavak? Pa, 
ne mnogo... Grafika je, naravno, 
bitno naprednija (nabildanost se 
bolje vidi), uvodne animacije i ani« 
macije prije i poslije borbe su duže i 
zanimljivije (boksači su bahatiji), 
padanja uslijed knockouta su do- 
punjena novim načinima ( film- 
skim), povećan je broj boksača s 
kojima možete igrati a mod Boxer 
Bio će vas upoznati sa značajkama 
boksačke karijere pojedinca... Sve 
su to pozitivne promjene - dopune, 
no što je uistinu novo? KK 2000 je 
lošiji od svog prethodnika jer je 
došlo do nazadovanja u inteligenciji 
igre - u ovom nastavku možete bez 
taktike i razmišljanja pobijediti prvu 
desetoricu silovitim udaranjem 

po bilo kojem gumbu na kontroleru, 
a poslije vam treba nadljudska 
snaga da biste koga pobijedili; 
zabranjeni udarci iz KK 1999 nisu 
više toliko zabranjeni da vas 
kažnjavaju nakon upozorenja - sad 
je to jedan od neizbježnih trikova 
kako dalje nakon navedene prve 
desetorice 


Izbacivanje naj- 
jačeg aduta igre 
(smisleno igranje) 
ravno je samom 
lomljenju GD -a 
preko koljena 


OD RAZBIJAČKOG DO 
IDIOTSKOG IZGLEDA. ... 


KITE: 


veliku pozoj 


Mislim da nismo dobili ništa, Meni 
je klasični Knockout Kings 1999 bio 
bolji ponajprije stoga što ste morali 
ispuniti neke uvjete da biste pobi 
jedill: morali ste imati taktiku i 
metodiku igranja, razmišljati kada 
koji udarac upotrijebiti (hook je 


definitivno bio najjači) te kombini- 
rati obrambeni stav i način udara 
nja. Ovdje je euforija (koja se javlja 
kad vam protivnik "usporenom 
snimkom" pada u ringu) pala na tu 
razinu da se više ne može zvati 
euforijom nego ravnodušnošću...a 
ravnodušnost tjera vaš prst na 
Reset, 


ESX. E 


IMI obratite pozornost na sjene igra- 
ča i boju neba iznad njih toliko o gra- 
fici! 21 prepun stadion, odlično osv- 
jetljenje, i "našpanani" igrači - svi 
uvjeti za dobru tekmu su tu [31 čini 
se kao da su se baš svi igrači smjes- 
tili u kaznenom prostoru očekujući 
ovaj "slobodnjak" L4] ovaj nenadani 
lom svjetla bi mogao zasmetati vra- 


taru pri intervenciji 


JEFA Striker 


Rage Software, najstariji igrači na terenu 
vraćaju se na nogometno "bojište" nakon 


dač RAGE SOFTWARE 
INFOGAMES 
U PRODAJI 
NOGOMETNA SIMULACIJA 
122 


a PLAYSTATION, DREAMCAST, PC 


Memory Dual Shock 
Card Analog 


dajte, gospodine suče, pa vratar 
mi sjedi na ramenu... 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Evo konačno nogometne 

simulacije koja bez srama 
može konkurirati najboljima: 
1SS-ui Fifi 


LAYSTATION ČASOPIS 


punih deset godina! Toliko iskustvo i rad 
moralo je izroditi dobar nogomet. Zar samo 
tlobar? Ma, odličan, Sjedi! pse igor va mianović 


9] istim da Rage Software 
| | drži jedinstven rekord u 

LILI proizvodnji zabavnog 
softvera, barem kad je riječ o 
sportskim simulacijama. 
Naime, ovim pionirima i "prvoborci: 
ma" nogometne virtualnosti, poz: 
natima po. Strikeru s još nepreža: 
ljene Amige, trebalo je ni manje ni 
više nego 10 godina da bi na tržište 
izbacili svojevrsni nastavak: UEFA 
Strikerl Temeljen gotovo isključivo 
na europskom nogometu, kao što 
mu to i samo ime govori, UEFA 


Striker nam nudi preko 130 momča- 


di među kojima su sve 44 europske 
nacionalne vrste, 30-ak njih iz os- 
tatka svijeta i gotovo sve najpoz- 


natije klupske momčadi Starog kon- 


tinenta. Neke od njih ćete morati 
"odlockirati" da biste zaigrali s 
njima, a prigodu za to nudi vam 
velik broj arkadnih zadaća kojima 
ova igra naprosto vrvi. Odlučite I 
se, primjerice, za trening opciju, 
pred vas će biti postavljeni zadaci 
koji vas, ako ih ispravno riješite 
nagrađuju takozvanim UEFA licen: 
cama, a time i "otključavanjem" 
određenih momčadi ili vrsta natje- 
canja koje tek tada možete aktivi- 
rati. Neprestana arkadnost tre- 
ninga vas jednostavno primorava 
da u svojoj viziji nogometne igre 
budete sve bolji i bolji. Kontrole su 
u igri intuitivne i vrlo jasno opisane 
i objašnjene. Ako ste igrali Drivera 
sjetit ćete se "vozačkog ispita" koji 
ste morali položiti da biste uopće 


mogli početi sa smislenijim igranjem 
E, upravo je to način na koji vam i 
UEFA Striker objašnjava kako se 

o radi! 

Igraćih opcija je u "Napadaču" neš- 
to manje negoli primjerice u Fifi 
2000,u čemu je EA Sportsovo "čedo" 
lonako nedostižno, ali ih je sasvim 
dovoljno za ugodno i raznovrsno 
igranje. Organiziranje različitih 
turnira, kup natjecanja ili prijatelj 
skih susreta nije nikakav problem, 
granice određuje samo vaša mašta 
i broj "otključanih" opcija igre. 

Ne moram niti napominjati da od 
prvotnog Strikera na Amigi grafika 
nije samo napredovala, nego je 
evoluirala u nešto najbolje ili, ako 
hoćete, najljepše uz već spomi- 
njanu Fifu 2000. Likovi igrača su u 
UEFA Strikeru fluidni, vrlo se real: 
no ponašaju i kreću na terenu, a 
stadioni na kojima se igraju utak- 
mice su autentični i odlično rende: 
rirani. Umjetna je inteligencija na 
visokoj razini, lijepo se uočava u 
pojedinim varijantama treninga u 
kojima će suparnički obrambeni 
igrači jurišati na vaše napadač 
poput muha na... znate već što! 
Jedino što donekle kvari ovu 


Neobično dinami- 
čan, fluidan i za- 
bavan nogomet s 
uskličnikom iza 
riječi arkada! 


nogometnu idilu su poprilično dosad- 
ni, repetitivni, i neinventivni Komen- 
tari utakmica koje ćete nakon dese: 
tak odigranih susreta znati napamet 
UEFA Striker je igra koja me isprva 
nije pretjerano oduševila, priznajem 
to. Pojavivši se na tržištu gotovo 
istodobno s Fifom 2000, a 
neposredno prije ISS Pro Evolutiona, 
"neokrunjenog nogometnog kralja", 
nisam predviđao da će ostaviti 
dublji trag u mom PlayStationu. No 
količina vremena provedenog uz nju 
i zabave kojoj sam pritom bio 
izložen je tolika da vam je svesrdno 
preporučujem. Odmorite se za 
trenutak od svoje Fife, i zaigrajte 
UEFA Striker, nećete zažaliti! 
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ako ste 

talentirani i marljivi, 
ako dobro poznajete 
svijet igara i zabave 


javite nam se! 


janus press otvara natječaj za honorarni rad u časopisima 
hacker i psx. prijavite se isključivo pismenim putem 

uz ogledni tekst priložite kratku biografiju. sve sudionike koji 
se prijave ćemo telefonski kontaktirati radi daljnjih uputa, 


natječaj je otvoren do daljnjega. 


Janus press fječaj za nove suradnik majstora radonje10, 10000 age JANIS ke 


, 21 Filmići između misija jedina su 
kvaliteta ove igre. [3] Efekt kojim se 
građevine malo smanjuju kako odmi- 
čete mapu od njih nije loša zamisao 
[4] Imate li strpljenja, možete izgra- 
diti poveću bazu - samo pazite, zbog 
loše perspektive činit će vam se da 
tenkovi mogu proći nekim prolazom 
koji im je zapravo preuzak 


Dune 2000 


ODIGRALI SMO 


Prehacivanje RTS-a za PC, guje nije dobro prošao, na Playstation 
teško da je moglo donijeti iznimne rezultate. No, ovakav fijasko 
Westwoda ipak je bio potpuno neočekivan vse seristev Jozić 


proizvođač WESTWOOD STUDIOS 
izdavač WESTWOOD STUDIOS 
datum izlaska_U PRODAJI 

žanr REALTIME STRATEGIJA 
brojigrača 1-2 

platforma PLAYSTATION, PC 


ma. so) 
EJ nt 
Memory. DualShock Miš Linkkabel 
Card" = Analog 


Prihvatite li moj savjet i zao- 
biđete ovu sramotu od igre, a 
ipak želite okusiti dašak 
pustinjskog vjetra i miris 
melangea, preporučujem vam 
da pročitate barem prvih 
nekoliko knjiga iz serijala 
"Dune - pješčani planet" 
autora Franka Herberta, i TEK 
NAKON TOGA (da bi ste 
razumjeli sve pojedinosti) 
pogledate istoimeni film 
Davida Lyncha. 


IGRIVOST 3 
ORIGINALNOST 
| Grozna grafika uništila je igru 


| “koja bi inače Imala poprilične: 


potencijale 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Z 


božavatelji Command & 
Conquera teško će priz- 
nati, ali njihov ljubimac 


nije bio prva real time strategija. 
Ta titula pripada Dune 2 - igri 
staroj više od 10 godina koja se 
prvo pojavila na Amigi, a odmah 
potom i na PC-u pokrenuvši lav- 
inu kopija i utemeljivši novi žanr. 
Skupljanje resursa, izgrađivanje 
baze i vlastitih jedinica te razvi 
janje novih tehnologija začinjeno 
borbom s jednako ili jače razvijen- 
im neprijateljem, i to ne na poteze 
- nego u neprekidnom protoku 
vremena, čini kombinaciju kojoj se 
tek rijetki igrači mogu oduprijeti. 
Dune 2000 kopija je te stare igre 
koja je sve pokrenula s idejom da 
se njena vrlo dobra priča može još 
bolje prodati ušminkana dosezima 
nove tehnologije. 

| dok je priča o pješčanom planetu 
nastanjenom golemim crvima i 
pustinjskim ratnicima besmrtnog 
Franka Herberta zadržala svoju 
zanimljivost i snagu, grafika kakvu 
su Westwoodovi crtači podarili 
Duninom pojavljivanju na 
PlayStationu lošija je nego što je 
bila ona u prvoj verziji. Ružno 
modelirane jedinice upravo su 
smješne u svojoj kockastosti koja 
vas može natjerati da pomislite da 
je riječ o nedovršenom proizvodu. 
Tenkovi u obliku kockastih kutija, 
harvesteri koji izgledaju kao 
polovice plavih kugli što polako 
gmižu kroz žuti pijesak posut 
točkama začina koji sakupljate i 


zgrade neproporcionalno male u 
odnosu na vojnike jednostavno 
vam ne daju da se uživite u igru 
iako ona ima potencijala. Postoji 
poveća zbirka jedinica, različita za 
svaku od triju frakcija koje se bore 
za prevlast na planetu. Tu su i 
pješčani crvi koje treba izbjegavati, 
Fremeni s kojima se možete spri- 
jateljiti ili ratovati te specijalna 
oružja koja možete izgraditi. 
Mehanika igre je vrlo slična C&C ili 
Red Alertu, s posebnostima 
povezanim s pričom (čak toliko da 
je tekst uvoda sasvim isti iako je 
ovdje izgovoren digitaliziranim 
glasom) u cijelosti preuzetom od 
davnašnjeg uzora. 

Dune 2000 nije ni na PC-u pokupila 
sve lovorike koje su njezini kreatori 
očekivali, ponajprije zbog toga što 
nije bilo razlike u priči između nje i 
Dune 2, ali na PlayStationu je 
mogla sasvim dobro proći. 
Nestašica RTS igara i činjenica da 
je PlayStation ipak premlad da bi 
pamtio prvo pojavljivanje Dune, 
učinila ju je pogodnom za prodaju, 
ali definitivno ne u ovom obliku 
Nakon osrednjeg Command & 
Conquera i već prilično dobrog i 
detaljnog Red Alerta, očekivao sam 


Sramotno 
osakaćena igra - 
tlokaz da grafika 
ipak nosi veliku 
težinu 


da će Dune 2000 biti vrhunac 
grafičkog dosega koji RTS može 
ostvariti na PlayStationu - kako li 
sam samo pogriješio. 


DUNE 2 VS. DUNE 2000 


Usporedite sliku Dune 2 od prije 
deset godina s današnjom. Rezolucija 
je ista, a Dune 2 je bio napravljen u 
32 boje, dok je Dune 2k u - tko zna 
koliko. Pa zar nemam pravo kad 
kažem da je ovo izdanje Dune sramo- 
ta za Westwood i uspomenu na igru 
koja je pokrenula RTS revoluciju? 


Ovako je to izgledalo prije 10 
godina - jednostavno i oštro, sa 
strogom ptičjom perspektivom 


A ovako izgleda danas - bućkuriš 
od perspektive, nesrazmjer u 
proporcijama i mutna, kockasta 
grafika 


ODIGRALI SMO 


[i] u šumarku skrivenom...I2] na 
početku svake staze ćete ponosno 
skočiti s obližnjeg kućerka [3] dok je 
ne zaigrate, igra izgleda gotovo 
solidno [4] klonirali smo drveće, klo- 
nirali smo drveće. 


gnowhoarting 


DU ZINITITITIITTJ 


proizvođač THQ 

izdavač MTV ENTRATAIMENT 
datum izlaska U PRODAJI 

žanr SIMULACIJA SNOWBOARDA 
broj igrača 1-2 

rma PLAYSTATION 


Memory Dual Shock 
Card" Analog 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


Igra je dobra, nudi podosta 
prostora za izvedbu trikova. 
No ima li smisla nakon Tony 
Hawka? Pa.... Ne. 


MTV $ 


Snowboard tematika bila je zastupljena već u nekoliko Playstation 
igara, no je li ijedna od njih bila kvalitetna? Ne. Hoće li možda MTV 


biti? pse Danijel Milčić 


KH Uvši da ova igra dolazi, bio 
& sam presretan, no, 
KOT nsžalost, otkrio sam da je 
MTV dobar samo u onome u čemu 
je uvijek i bio - u glazbi. 
Dakle, igra započinje animacijom 
koja bi vas trebala privući ovom 
žanru, što ona donekle i čini, no 
prosjek joj kvari neusklađenost 
promjene kadra s glazbom (sve 
kasni). Nakon toga, čeka vas rela- 
tivno nepregledan izbornik u kojem 
ćete se morati snaći prije negoli 
počnete igru. Pruža vam se izbor 
između samo 4 moda - trening, 
kvalifikacije, igra udvoje i editor 
staza. Likova je 6 i svi su plod 
nečije "bujne" mašte, dok je opre- 
ma licencirana od pravih 
proizvođača. Na stazama se 
također štedjelo, ponuđeno su 
samo 4 (i još jedna, tj. peta, nakon 
što završite igru). Trening je valjda 
svima jasan, odaberemo vozača i 
vozimo bez ikakvih ograničenja po 
željenoj stazi, Prava igra započinje 
odabirom "Qualification" moda: 
izabravši lik, cilj vam je dostići 
određeni nivo iskustva s njim, što 
će biti ocijenjeno bodovima. Kad 


budete dovoljno iskusni, počinjete s 
natjecanjem. Pripremljene su 
posebne staze na kojima vas 
očekuju različiti zadaci, od utrke na 
spustu i half+pipea pa sve do big 
aira. Konkurencija zbilja bijedno 
vozi, tako da ćete igru završiti za 
kojih pola sata, a potom biti 
nagrađeni bonus likom i novom sta- 
zom. Igrivost je prilično jadna, ne 
daje ni približno realan osjećaj 
vožnje. Lik je ukočen i svi trikovi 
izgledaju prilično jslično. | padovi 
su nedorađeni, a još ih više kvari 
glup komentar vašeg vozača u stilu 
"pa i najbolji ponekad padaju". 
Kontrole su nepregledne pa će vam 
trebati oko 30 min privikavanja na 
njih (a ni onda vam neće biti po 
volji). O zvučnim efektima da ne 


Ako kupujete ovu 
igru, ne činite to 
radi igrivosti ili 
tlobre zabave, 
neyo radi dobre 
glazhe. 


govorim, slobodno ih utišajte, i 
ostavite samo glazbu... No, ova igra 
ima i nekih natprosječosti. Jedna 
od njih je prostranost nivoa koji su 
uvijek podijeljeni u tri širine. Znači, 
ne morate voziti jednom zacrtanom 
stazom širine 10 metara, nego se 
možete po velikom 3D prostoru 
prebacivati na lijevu ili desnu 
stranu. Te zapravo 3 staze razdije- 
ljene su brdom ili nekim drvoredom, 
no uvijek bez problema možete 
kombinirati i mijenjati smjer, što 
vam daje osjećaj da raspolažete 
cijelom stazom. Druga je pak 
novost u ovom žanru "track editor" 
koji vam dopušta da napravite 
stazu po svome izboru. Zvuči 
super... ali nije. Naime, na raspola- 
ganju imate blagu nizbrdicu, dužine 
oko 400m. Na nju ne možete utje- 
cati, po njoj možete samo stavljati 
railove, drveće, stijene i jumpice po 
svom izboru. Kad je jednom 
zaigrate, zaboravit ćete ovaj mod 
zauvijek. I na kraju, jedino što u igri 
zbilja valja i na što nemam primjed- 
aba je glazba. Na sundtracku su 
Fear Factory, Blink 182, Lagwagon, 
H20 pa čak i Joi. 


ES | 


Nemojte se ni truditi otkriti što je 
na ovoj slici, uglavnom, neki avion s 
aligatorskim zubima jede "nešto" 
| Jedine simpatije u igri izaziva 
glavni lik i animacije u plastelinu 
Na raspolaganju su vam dvije vrste 
projektila i standardni mitrać [4] Po 
najavama, arene su trebale biti 
velike i interaktivne. A sad vi pogle- 
dajte sliku... 


proizvođač NEVERHOOD 

izdavač. DREAMWORKS INTERACTIVE 
datum izlaska. KOGA BRIGA 

žanr. KAO ŠORA 

broj igrača 1-2 

platforma PSX 


Memory Dual 
Card Shock 


Pastelne animacije su duhovite i 
zabavne. | to je to... 


MIŠLJENJE 
IGRIVOST 
ORIGINALNOST 
DreamWorks je valjda jedina 
Spielbergova tvrtka koja ne 


pravi stostruku zaradu. 
Sada znamo zašto. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Što je to? Nešto što je trebalo hiti nastavak 
Destrege i Blood Linesa? Ma hajte, molim 
vas, pa nije moj 1Q sohne temperature... 


NE DA PIŠE, NEGO BLJUJE Danijel Reškovac 


a se razumijemo odmah 
na početku: jedan je 
Tekken i u ovih 4-5 godi- 


na to je zakon i točka. U šorama 
jednostavno nema boljeg. Ali ne, 
oni moraju izbacivati novije i 
gluplje igre jer kao mi ne 
kužimo ništa, kao mi smo 
potrošačka vreća bez dna, kao 
mi ne znamo gdje bismo s 
lovom, kao napravit će nešto 
slatko, a mi ćemo popušit“ foru. 
E pa nećemo! 

Da, odigrao sam igru. Vi, srećom, 
nećete morati. Na kraju sam 
pogledao i "nagradu": nekoliko 
tipova iz Neverhooda pokazuju 
nam kako su se oni dobro zezali 
radeći igru. Dvojica se hrvaju na 
podu i grizu si nožne prstiće, dvo- 
jica spavaju (u istom krevetu), a 
jedan pika po računalu. Zato je 
valjda igra i ispala ovakva. Ma 
znate vi već te dečke, to su oni 
što su napravili Skull Monkeys i 
čuvenog Claymana od plastelina 
koji je, nakon što je bio animiran, 
radio različite grimase i bio vrlo 
smiješan. S tim dečkima je inače 
sve 0.K., imaju superideje, vrlo su 
duhoviti i čovjek bi pomislio da će 
jednoga dana napraviti dobru 
igru. Nažalost, tog ćemo se dana 
još načekati. 

Što ne valja s Boombootsima? 
Priča je baš duhovita. Zli izvanze- 
maljci, križanci zelenih glavonja i 


mačaka, prijete našem jadnom 
planetu, a vi se u ulozi jednog od 
robota borite sa sličnim naprava- 
ma u različitim arenama i 
otključavate nove karaktere i 
borilišta. Između borbi očekuju 
vas otkačene animacije naprav 
ljene u gumi-plastelinskom stilu i 
to je jedino što u cijeloj igri vrije- 
di vidjeti. Natjeravanje glavnog 
robota sa svemirskim mačkama 
izgledaju ludo, a najbolje bi bilo 
da ih netko izreže iz igre i spremi 
na video. Tako bismo dobili 
barem kakav- takav animirani 
film. Ludi profesor koji vam daje 
naputke priča je za sebe i jedini 
razlog visokoj ocjeni. A onda opet 
nekakav fajt koji podsjeća na 
Blood Lines svojim hopsanjem po 
nekim interaktivnim arenama (ma 
što to značilo) i loša grafika i 
sporo, nespretno, sporo. 
Boomboots je igra koju ne biste 
zaigrali ni da je jedina koju ste 
ponijeli na pusti otok 

Na sav taj jad, programeri su 
ubacili protivnike koji su toliko 
teški, da nakon drugog nivoa 


Zalihože plas- 
telina. Ma ne, 
žalihože našeg 
vremena i novca 


ODIGRALI SMO 


MR. KLAVMAN 
mr = 


Ovog tipa se sjećate. Imao je 
glavnu ulogu u Skull Monkeys, a 
ovdje služi kao maskota. | pored 
svog simpa izgleda i raznih 
gumiflex grimasa, nema šanse da 
izvuče ovu igru. U Neverhoodu 
su na sve načine pokušali spasiti 
što se spasiti da, ali ako im nije 
uspjelo sa Skull Monkeys, zašto 
bi i s ovom sramotom. Jadni 
Klayman, sigurno se osjeća kao 
što bi se osjećao Silvester 
Stallone u filmu "Ja u ljubav 
vjerujem". 


teško možete dalje. A zašto i bih, 
pitanje je koje sam često postav 
ljao. Mali savjet: tko se već želi 
mučiti s Boombootsom neka 
odmah na početku ukuca šifre za 
besmrtnost i odgleda animacije, 
Na raspolaganju su vam projektili 
na svakom gumbu, čime ujedno 
kupite i dodatke koji uvećavaju 
snagu oružja. Jednom kad 
nakupite dovoljno zvjezdica posi 
janih po areni, vaš će lik doživjeti 
BOOMBOOTS i satrti protivnika 
najjačim oružjem. | to je to. 
Petnaest arena, isto toliko likova, 
od toga četiri skrivena, pa se ti 
veseli. 

Nažalost, animacije su iste s kojim 
god likom igralipa vam ostaje 
jedino šora s prijateljem. Umjesto 
toga, radije poslušajte tvorce ove 
igre pa se s dotičnim lijepo 
pohrvajte, a oči i prstiće čuvajte 
za nešto bolje (ne,ne flajšmašinu). 


ODIGRALI SMO 


1] Mislim da je moj pištač definitivno 
najveći..kabum, kabum... [2] Hm, što 
li je ovo + a bio sam siguran da igramo 
ping-pong [3] Maleni, slatki crveki u 
različitim okruženjima (svaki teren 
donosi nove prepreke) [4] Leteća 
Ofca u akciji - sve je dobro dok ne 
aterira drito na vas 


Worms Armageriion 


UTITENTTTIITITIJ 


proizvođač. TEAM 17 SOFTWARE LTD. 
izdavač. HASBRO INTERACTIVE INC. 
datum izlaska U PRODAJI 

Žanr PUCAČINA + STRATEGIJA 

broj igrača 12-34 

platforma PSX, PC 


Ba 


Memory 
čari 


Dual 
Shock 


. 
Mislim da su konačno svi gotovi, 
ja sam najbolji od najboljih 
odoh po jabuku... 


IGRIVOST 
ORIGINALNOST 


 Svakao ih zaigrajte ne 
obazirući se pretjerano na moju 


naglašenu nostalgiju (starim, 


bit će da je to u pitanju). 


Kakav bi svijet bio tez ČRVA? Znatno ljepši, rekli hi neki. No ovi su 
crvi svijet za sehe; ne izlaze iz voćki, ali ti, kad to najmanje očeku- 
ješ, nahiju Sheep u nezgodno mjesto... pa ih ti onda nemoj drugi 

put razlijeniti... iše ranja vitas 


ko još nije čuo za Wormse? 
Kad bih ga ja vidio, uši bi 
mu bile do neba... 
la kome zvuči čudno, no vjeru- 
jem da su baš svi barem jednom igrali 
ili vidjeli one "stare" crve i zacijelo ih 
nisu zaboravili. Ako netko ipak živi u 
neznanju, vrijeme je da nabavi 
Worms Armageddon i prosvijetli se, 
Naši mali prijatelji, osim što su sim: 
patični i što se zanimljivo glasaju, 
znaju rukovati golemom količinom 
lakog i teškog oružja. Naravno, 
razornost svakog crvuljka ovisi o 
vama i vašoj spretnosti pa se nemate 
pravo ljutiti na sirotog mališana, nego 
na svoje šeprtljave ruke i ćorave oči. 
O čemu je zapravo riječ? 
Sve se vrti oko hrpice nabrušenih 
crva koji se, jednostavno rečeno, 
međusobno tamane i u tome popril: 
ično uživaju (tko će koga prvi i 
čime...). Kretanje im je ograničeno na 
izabrani teren, (ne mogu nestati s 
ekrana i otići nekim drugim poslom), 
ali to nimalo ne umanjuje 
dinamičnost i zanimljivost same 
igre. Igru možete igrati sami 
ili u kombinaciji: vi + još 
jedan, dva ili tri dodatna igrača, 
E sad, ako ste skloniji samostalnom 
igranju, bit će vam ponuđeno neko- 
liko mogućnosti: Quick game, 
Deathmatch, Mission, Training i 
Create the new game menu, 
Prva dva načina vjerojatno su već 
svima manje-više poznata pa neću na 
njih gubiti vrijeme. Za sljedeća tri 
trebat će vam malo više živaca, vre- 
mena i spretnosti (ne nužno tim 
redoslijedom). Da biste mogli igrati 
Mission menu, morate prvo krenuti 
na Training manu i ondje savladati 


Oko Sokolovo, 
sigurna ruka i 
"malo" sreće - 
možda i 

preživiš 


Basic training sastavljen od manjih 
zadataka - lansiranje superovce, 
pucanje u metu, manevri s užetom i 
slične svakodnevne radnje koje 
izvršavaju obični crvi. Nakon toga u 
punoj ste snazi i savršeno spremni za 
izvršavanje misija koje slijede, a njih 
je popriličan broj. Dakako, prije toga 
dobit ćete upute što i kako lako će se 
nekima i uza svu tu pomoć činiti da 
im netko namjerno zagorčava već 
poprilično zamršen život 

Recimo da ste već sve stvari savladali 
i prežvakali bezbroj puta, pa ste 
poželjeli nešto svježe, totalno dru- 
gačije. Ni pet, ni šest nego sedam, pa 
na kreiranje nove igre - tzv. "Sam 
svoj majstor" - gdje će do izražaja 
doći vaša kreativnost i želja za 
napretkom. Imate pregršt mogućnos- 
ti u stvaranju, a ni vrijeme vam nije 
ograničeno, pa bi bila prava šteta 
propustiti takvo što. Sami birate tim 
koji želite, određujete broj crva koji 
sudjeluju, dajete ili oduzimate broj 
bodova, određujete vrijeme za 
napad i sl. Budući da su u ovoj 
igri crvi u ulozi "osoba", svaki 

od njih ima svoje ime, Gippy, 
Chicken, Elize, što je vrlo korisno 
s obzirom da svi izgledaju jednako. 

U odnosu na stare Wormse, grafika u 
Worms Aarmageddonu je znatno 
dorađenija, a crvi, naši mali junaci, 


IZABERI IZ IZLOGA BR. 2 


Oružja vam, fakat, neće manj- 
kati, jedini je problem što 
izabrati s obzirom na trenutačno 
stanje na terenu. Nemojte veliku 
pozornost poklanjati veličini 
samog oružja, razmislite o 
razornoj snazi i preciznosti. 


nešto su veći i prepoznatljivi. Izbor 
oružja je pregledniji i vrlo jednosta- 
van za uporabu, a i ostale sitnice koje 
igru znače bolje su nego prije. 
Animacije koje prate igru savršene 
Su, a popratni zvukovi bombica, rake: 
ta isl. za svaku pohvalu. 

Istina je da su u osnovi "novi" crvi 
bolji od "starih", pa zašto onda još 
uvijek čeznem za onim starim vre- 
menima? (Ne znam ni sama, ali 
razlog vjerojatno postoji) 


I] Okršaj prsa o prsa sa žilavim 
skeletom. Čini mi se da nije veliki lju 
bitelj roze boje. [2] Zamak kao da je 
ispao iz “Beskrajne priče" (bilo koji 
dio) [31 Skok u glazbenu kutiju i vi 
ste dvorska luda... [4] Slika grada 
koji strašno podsjeća na uličice 
grada Beča. Pa ova igra ima i kultur- 


ološke znamenitosti... 


SUE GT Interactive nije kompanija koja na tržište 
izbacuje igre tek toliko da nešto ponudi, ona 
popriličan trud ulaže u svaki detalj svojih 
proizvoda - tako je ovdje grafika došla na 


vodač GT INTERACTIVE 
ač EUROCOM DEVELOPMENTS 


datum izlaska_U PRODAJI 
žanr 3D AKCIJSKA AVANTURA 
broj igrača 1 

platforma PSX, N64 


Memory Dual Shock 
ard" Analog 


IGRIVOST 


%o 


ORIGINALNOST 


Igra s krasnom grafikom, za 
one od o do 991i se tako 
osjećaju. 


bj 


SVOJE... piše: Nevenka Šalat 


vi sanjamo - neki više, neki 
manje, neki se ujutro sjećaju 
svojih snova, neki ne. 
Postoje i iznimake koje se noću 
bude okupane znojem proklinjući 
samo spavanje... 
A jeste li se ikad upitali zašto 
sanjamo, otkud noćne more i 
otkud snovi iz kojih se ponekad 
ne bismo ni budili? Vjerovali ili 
ne, dok spavate, čuvaju vas 
winksi, sićušna stvorenja koja ne 
spavaju dok vi spavate i koja ne 
odmaraju dok vi sanjate < malj 
jamci slatkog sna... No, fabula 
svake priče najčešće krije i nečije 
prljave prste koji bi rado sve raz- 
valili... NiteKap je glavni i odgovorni 
za vaše noćno presvlačenje u suhu 
pidžamu i njemu sve zamjerke, no 
opet - da njega nema , bismo li ikad 
dobili ovako dobru igru? 
Da vidimo što je starac (NiteKap je 
u poodmaklim godinama) 
zakuhao...Budući da on ne spava jer 
je toliko umoran da ne može zas- 
pati, odluka je pala - nitko više 
neće spavati, tj. hoće ali ćemo svi 
imati samo noćne more (dakle, sto- 
tine čistih spavaćica i pidžama). 
Zarobivši nebrojeni broj malih 
winksa, preostalo ih je još samo 40 
koji nisu konvertirani u tekliće 
nemirnog sna, a vaš je zadatak 
(pretpostavljate) biti brži od 
NiteKapa i njegovog pomoćnika 
Thread - beara (plišanog noćnog 


mede) te spasiti tih 40 potencijal- 
nih đavolčića koji su već na putu u 
nepovrat 

Tko će riješiti problem? Brat ili 
sestra - Ruff ili Tumble, vaš izbor. 
Igrate u koži jednog od njih dvoje; 
poluzločeste djece koja, čini se, 
svoje dnevne frustracije ispoljavaju 
noću 

Pred vama je šest golemih nivoa 
(svjetova) - podvodni, "kamenodo- 
bski", gusarski, "noćnomorni", 
svemiski i prapovijesni. Unutar 
svakog svijeta tri su podnivoa koji 
kriju winkse, a vi ih u svakome 
morate pronaći određeni broj 
(otprilike 7.) te pokupiti sve 
dreamkeyse (12 u svakom svijetu) 
Napredujete iz svijeta u svijet 
utvrđenim redoslijedom, što zači da 
ne možete birati gdje ćete prvo 
operirati. lako se igra na početku 
čini laganom, poslije se stvari bitno 
kompliciraju. Po završetku jednog 
svijeta, ako ste skupili sve 
dreamkeyse, na red dolazi okršaj s 
Thread-bearom koji radi za 
NiteKapa i čiji je jedini cilj trajno 


Ako ste igrali i 
voljeli igrati 
Spyru, Croca, 
Gexa, zaigrajte i 
ovu igru. 


vas ukloniti, no tzv. bossovi nisu 
velik problem - uvijek postoji fora 
kako ih pobjediti. Isto tako, svaki 
svijet ima i mali aneks - možete se 
utrkivati prije ulaska u podnivo s 
predstavnikom tog svijeta: u počet 
nim ćete svjetovima vjerojatno 
pobjedivati, no poslije to baš i nije 
tako... Izvezete li tri kruga i 
stignete prvi, možete zadržati sve 
što ste putem pokupili - snagu, 
živote i druge bonusiće... 

Grafici svaka pohvala, ona je glavni 
adut ovog djela - toliko je ugodna 
za oko da bi vas mogla privući igri i 
kad ne bi već sama po sebi bila 
tako igriva. Praćeni ste 3D 
kamerom ali i mogućnošću osvrta- 
nja lijevo i desno bez okretanja 
cijelim tijelom. Animirane sekvence 
koje se često pojavljuju su stvarno 
sekvence "neću ubrzati, nego ću 
pogledati". 

Eto, još mi samo ostaje poželjeti 
vam laku noć. 


OD MUTAVCA DO DOBRE VILE 


La HARDWARE 


Marl catz 


Force Racing Wheel 


Ovo je najprodavaniji 
volan za Playstation, 
pogledajmo zbog 

čega. 


PIŠE Ivan Bolkovac 


Mad Catz 

CIJENA. 850 kn 
UPORABLJIVOŠT. Autosimulacije 

M Iznimna 
U HRVATSKOJ — ELEMENT 

' tel. 01/48.30 175 
(Ed pedale 
tresalica 


veliki kut okreta 
snažna povratna sila 
LLUJ cijena 


plastične osovine 


net.comnect 


www.madcatz.com 


ad bismo o kvaliteti 

pojedinog hardvera sudili po 

popularnosti koju je stekao 
među igračima, onda bi ovaj Mad 
Catzov volan zauzeo prvo mjesto 
na toj ljestvici, ali iskustvo mi go- 
vori da nije uvijek tako - stoga sam 
se morao sam uvjeriti u kvalitetu 
spomenutoga. Prilika mi se pružila 
ovaj mjesec i ja sam je objeručke 
prihvatio. O tome kako sam kutije: 
tinu dovukao kući ne želim ni go- 
voriti, dovoljno je reći da ću kupiti 
kombi. Kad sam to spomenuo ured- 
niku, rekao je: 


Don't drink 'n' drive... 


Prvo me je ipresionirao sadržaj 
kutije: ovoliko "dodatne opreme" 
nije imao ni jedan testirani volan. U 
paketu ćete naći volan, pedale, 
zračne podloške, upute (koje, nar- 
avno, nisu na hrvatskom), baterije 
(potrebne za treskalicu) i, najbolje 
od svega, kožu koju morate sami 
zašiti za volan - dobit ćete i igle i 
konac - no o tome poslije. Volan je 
vrlo kvalitetan i dobro drži na stolu, 
a ni u krilu nije neudoban koliko 
sam očekivao. Cijeli je od plastike, 
pa čak i osovina koja malo "škripi" 
ostavljajući dojam krhkosti, što mi 
se, dakako, nije svidjelo. Za svaku 
je pohvalu što je priključak za ped- 
ale izveden poput priključka za 
miša/joystick na PC-u koji se može 
zavrnuti, što će zasigurno spriječiti 
nepoželjne lomove ili ispadanje 
volana u najnezgodnijem trenutku 
(10 metara od cilja). Volan je 
oblikovan vrlo ergonomski pa vam 


Bat FACE 


SAM SVOJ MNJSTOR! 


Kada bi se djelile nagrade za original 
nost proizvođača raznoraznih dodata 
ka vjerujem da bi, ako zanemarimo 
egzotične "motion sensore", ovaj 
volan opet pobrao lovorike. Riječ je o 
tome da za razliku od drugih volana 
ne dobijate potpuno gotov proizvod 
već ga trebate sami dovršiti što daje 
štih osobnosti. Sjetite se samo fanta: 
sy figurica koje trebate sami bojati i 
njihovih, očito ponosnih, vlasnika. 


S 


m — 
7 


neće kliziti iz ruku čak ni ako ga ne 
obložite kožom, a sve kontrole su 
na dohvat ruke. Digitalne kontrole 
također zaslužuju komplimente, 
najkvalitetnije su dosad (start i 
select se malko mrdaju ali...) Na 
volanu su sve standardne tipke kao 
i na PSX kontroleru, jedino što su 
dvije od njih straga pa ćete se malo 
teže navići na njihov položaj, no to 
je zanemarivo. Osim njih, postoji i 
selektor triju ponuđenih modova 
digital, dual (shock) i analog, 
Treskalica radi neovisno o modu 
ako stavite baterije (2xAA, 
priložene u paketu) i uključite je 
(prekidač je ispod volana), 
Volan ima i mjenjač nešto 
krhkiji od onog 
Thrustmasterovog 
Sada dolazimo do 
dijela gdje ćete svi 
naučiti šiti, naime, 
kožu morate 
sami navući na 


Tako ćete se i vi osjećati kad ugle 
date crnu kožu sa mačjom šapom 
koja će se vašim 
volanu. Detalji o tome kakc 


umijećem naći na 
se to radi 
možete pročitati u priručniku, no 
dovoljno je reći da je princip isti kao i 
kod žnjiranja cipela. U kompletu su 
priložene i dvije plastične igle tako da 
ništa nije prepušteno slučaju, a ako 
zapne, mama je uvijek pri ruci. 


volan, tj. zašiti je. 
Pedale su također od- 
lične - zapravo, najbolje dosad. Nisu 
ni pretvrde ni premale, a i ne kližu, 
te uz već spomenuti konektor čine 
savršenu kombinaciju. To je bio 
prvi dojam, a igra? 


..take PSX and fly! 


Igranje s ovim volanom graniči već 
sa simulacijom, kut okreta mu je ve- 
lik, a zbog njegove posebne izved- 
be, zapravo ga i ne možete okrenuti 
do Kraja (osim ako niste čovjek od 
gume). U vožnji se pokazao dosta 
preciznim, ali sam ga morao kalibri- 
rati jer je "po defaultu" vukao ulije- 
vo, Reagira brzo te nećete morati 
brinuti o praznom hodu, a u centar 
se vraća iznenađujućom brzinom. 
Pedale su izvrsne i precizne pa se 
neće dogoditi da ih stisnete do pola, 
a da onda krenete punim gasom 
(osim ako to ne želite). Treskalica 
me svojom slabošću pomalo 
razočarala (ili su možda baterije 
bile slabe?), osjetilo se samo nez 
natno podrhtavanje. Za usporedbu, 
dual shock je mnogo jači, a ne treba 
ni baterije. lako je konačan dojam 
bio izvrstan, moram priznati da je 
volan ipak u nekim segmentima 
podbacio - prekrhak je. S obzirom 
na svoju cijenu, mogao je biti i malo 
metalniji (Thrustmaster...), ali 
nećete pogriješiti ako ga uzmete, 
sve u svemu - to je izvrstan volan. 


=>>4q 


-Nireme PSK Mouse 


HARDWARE E 


Svi dodaci za PSX doživjeli su i svoje "neslužbeno" izdanje, ista je sudbina snašla i Sonyjevog glodavca 


PIŠE Ivan Bolkovac 


PROIZVOĐAČ La 

CIJENA. 284 kn 

\UPORABLJIVOST. strategije, p'n'c avanture 
KORIŠNOST mala 


U HRVATSKOJ ELEMENT 
5 tel. 01/48 30 175 
TITE izocd 


BAD sve ostalo 


JESTE LI SPREMNI 


FIMANI D.0.0. / FROUDBNA 3, 1 
TEL./FAX 01/6526.941 JP MOBIL 


vaj miš dolazi u vrlo lije 
pom pakiranju i vizualno 
je vrlo atraktivan: drugim 


riječima, izgleda bolje nego Sony 
jev glodavac. Pokušao sam naći 
ime proizvođača, ali na kutiji piše 
samo "made in China" pa ne mogu 
reći tko je odgovoran za ovaj 
proizvod. Sudeći po slici na kutiji, 
postoji i crni glodavac, ali je ovaj 
koji smo mi dobili na testiranje bio 
sivi. Miš je uistinu ergonomičan, na 
lijevoj tipki ima ergonomsko 
udubljenje za prst, pa ga je ugod 


U JEDAN COOL 


ORITE 

POMOCU GRAPHIC KITA PRETVI 
STATION 

h Gde PZAMERSKI PROIZVOD 


no držati u ruci. Prvi dojmovi su 
bili izvrsni pa sam se nadao da će 
se tako ponašati i u igrama, no 
pogriješio sam 


Treba li čišćenje? 


Uključio sam referentni Read Alert 
želeći iskušati glodavca, Čim se 
pojavio ekran s opcijama, pokušao 
sam odabrati željenu ali... strelica 
se nije htjela pomaknuti kako 
treba, stalno je kasnila i zaustav: 
ljala se, naročito pri pomicanju 
gore, tako da sam mišonju morao 


Molim da mi pošaljete sljedeće Graphic Kit naljepnice za PlayStation konzolu po cijeni 129,00 Kn komad, te 
Memory kartice 1MB (15 blocks) po promotivnoj cijeni od 39,90 Kn komad. U cijenu je uračunat POV 22% 


Marudžbenicu pošaljite na adresu: “Fimani“ d,0.0. Froudeova 3, 10020 Zagreb 


dvaput prevući preko mousepada 
da bi se pomaknuo preko ekrana. 
Ista se situacija ponovila i u igri, 
pa sam već bio prilično živčan. Je 
li problem u mousepadu? 
Zamijenio sam ga, uzeo sam nov i 
čist, a rezultat je bio isti. Možda je 
unutra zaštitna folija? Ne. Zatim 
sam pokušao sa Sonyjevim mišem 
i sve je radilo savršeno. Nažalost, 
osim vizualne privlačnosti, ovaj 
miš nema ništa drugo. Preskup je 
(300 kn), a za okorjele stratege 
čak i potpuno neuporabljiv. 


ZA NOVI IZGLED SVOJE KONZOLE? 


nn 
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PLAYSTATION ČASOPIS 


Ukupan iznos od 


Kn uvećan za troškove poštarine ću platiti poštaru pouzećem. 


HELPLINE 


Wip3out 

Kao "Player's name" upišite: 
WIZZPIG sve staze 

AVINIT Phantom klasa 
JAZZNAZ upiši u "OPTIONS - GAME 
SETUP" kao default ime 


Legacy Of Kain: Soul Reaver 
Pauzirati igru, i držati KD ili CD dok 
se upisuje: 

VLOTete - punjenje zdravlja 
> DN - health coil na slijedeći 
nivo 

>(OVNA - health coil na maksimum 
>>€e(0>4 - punjenje magije 
(glyph) 

DeVveTĐ-> - podizanje magije na 
maksimum 

+VOO&>E1- prolaz kroz barijere 
V+OB>>L LDL - Soul 
Reaver 

DLB>14 - penjanje po zidovima 
TON>O61 - plivanje 
41>>0>>4 - constrict 
VI> NEON" fire Soul Reaver 
D>VO1 - imbue reaver 
T1N>>+e0>e4 - mijenjanje 
svjetova i plivanje 


ekranu držati K87 i pritis- 
BOV4E>Ee> početi igru 
i držati (8) za 100 kristala. 
lavnom izborniku držati g i pritis- 
NEP (O za bezbroj života 
Na glavnom ekranu držati &87 i pritis- 
nuti 22153320 i u igri držati 0B i GB 
da se pokaže CHEAT MODE. 


Tarzan 

Tijekom igre, bez pauziranja, pritisnuti: 
BOBGBBOGDBI - vote 

GOOO - za preska- 
kanje nivoa 


Va 


+ 


$ 


$ š 
Sve ove šifre posalo nam je Petar 
Ostoja kojem jako zahvaljujem. 
Primjedbe smo primili na zanje i pora- 
diti ćemo na njima 


Nuclear Strike 

Šifre za nivoe: 

PUSAN, LIGHTNING, ARMAGEDON 
Goran Klobučar (pozdrav mami) 


Mortal Kombat Trilogy 

Otići u OPTIONS i držati (+++ 
CB+ kada začujete zvuk eksplozije, 
idite na upitnik, stinite (£) i birajte. 
Damjan Rastović 


Je li nekim čudnim putovima procuri- 
lo da sam ja obožavatelj Resident 
Evila ili su pak RE3 i Dino Crisis nat- 
jerali ljude da ponovno zaigraju i dva 
stara nastavaka? Ne znam što je 
pravi razlog, ali pitanja za te igre 
stalno dolaze, stoga sam odlučio 
posvetiti im malo više prostora u 
ovom Helplineu. Kompletno rješenje 
jedinice i dvojke ipak nećemo 
objavljivati u PSX-u, ali ih pokušavam 
ubaciti u prvi broj novog časopisa po 
imenu T'N'T - vidjet ćemo hoće li usp- 
jeti... Rješenje trojke, naprotiv, 
možete očekivati vrlo skoro. 
Naravno, ni ostale igre nisu zaborav- 


ljene. | koliko god ljudi pisali da zapostavljamo stare igre (možda se i za 
njih nađe nešto u T'N'T-u), pitanja koja dobivamo sve se više odnose na 


jesenske hitove. 


TWISTED METAL 3 

Željko (onaj isti koji nam je pisao i 
za RE2) nam je poslao savjet i 
šifre za ovu igru. 

Šifre za nivoe: 


Na posljednjem nivou (osmom) 
treba uništiti sva vrata i doći na 
gornju palubu gdje treba uništiti 
posljednja vrata da bi se zaustavilo 
stalno stvaranje novih automobila. 
Usto, Željko kaže da su njegove 
šifre točnije od naših: 

Sweet tooth <ee->> 

Minion >>>&e 


ALL STAR TENNIS '99 


Ivan iz Pitomače piše da je otrio trik 
za ovu igru. Treba izabrati ARCADE 
ili SMASH MODE a zatim igrača i 
teren, pa kad počne igra, pauzirati i 
otići na VIEW STATS opciju i ondje 
istodobno pritisnuti (++ (+(B 
tenisači će imati velike glave i teni- 
sice, što će im omogućiti lakše i pre- 
ciznije udaranje loptice (valjda s više 
mozga pametnije igraju, zar ne?). 


STAR WARS I: 
THE PHANTOM MENACE 


Robert iz Siska se muči sa Star 
Warsima, točnije nivoom "Gardens 
of Theed" gdje je zapeo kod 
rešetkastih vrata koja čuva robot. 
Treba pomaknuti dvije ručice - 
svaka je s jedne strane vrata, i to 
dosta visoko - a to možeš učiniti ako 
staneš na kamene blokove sa svake 
strane stuba te skačeš i pucaš (ili 
koristiš udar sile). Naravno, na taj se 
način izlažeš robotu, pa se možeš 
pokušati dužim putem popeti do 
poluga, no to traži dosta spretnosti. 
Nikola je zapeo na "Mos Espa" - 
gdje je potrebno šetati po gradu i 
napraviti nekoliko stvari pravim re- 
doslijedom - Wato ima generator ko- 


Oznake u tekstu 
>enN=soogomsn 
CB) odnose se na odgovarajuće tipke 
kontrolera. 

Znak “+" je između tipki koje treba pri“ 
tisnuti istodobno. 


ji ti treba, ali do njega te mora odve- 
sti Anakin s kojim ćete upoznati 
Shmi. No, nju nećeš zateći kod kuće 
dok o Anakinu ne saznaš iz razgovo- 
ra s ljudima na ulici. Ne napadaj pro- 
laznike jer ćeš se loše provesti, 
istražuj naokolo - to je sve što ti 
mogu reći na ovako malo prostora. 
Marko iz Velike Gorice uspio je doći 
sve do borbe s Darth Maulom i tu je 
stao. Ja sam čuo za dva načina da 
ga pobjediš - možeš ga pomoću uda 
raca silom odgurati do ruba provali- 
je i tu ga udariti mačem, da ga zbu- 
niš, te ga još jedinim udarcem sile 
baciti dolje (ako ga ne zbuniš, može 
te preskočiti); druga je taktika pob- 
jeći u kut i uporabiti protonske rake- 
te. Za isti problem pomoć nam je 
poslao i Damjan Rastović: kad osta- 
neš bez energije, idi u jednu od udu- 
bina spojenih mostom i u zidovima 
potraži punjenje energije. Damjane, 
rado bih ja nagradio sve koji nam 
pišu za ovu rubriku, ali nam je fond 
nagrada trenutačno vrlo mali. 

Za istu igru šifre nam je poslao i 
Christian Vurm: 

Sva oružja 

DBBOD 

Preskakanje nivoa 
OVVBGBODO 


Filip iz Karlovca posalo nam je 
svojih ruku djelo koje vidite ovdje, 
a njegovi problemi lako su rješivi: 
igrao s Jill ili Chrisom, kroz sobu s 
vranama NE SMIJEŠ trčati, nego 
samo hodati (vrane te tako neće 
napadati; nemoj ni pucati na njih), 
a gumbe ispod slika stišći po 
redoslijedu starosti lika na slika- 
ma (počni od bebe pa do starca) - 
ovo sam već pisao, ako se ne va- 
ram. Crveni dijamant za tigrovo 
oko dobit ćeš u sobi na katu čiji 
ćeš ključ (Helmet Key) naći tek 
kad izađeš iz kuće. 

Vibor - tebi za izlazak iz kuće tre- 
ba još i četvrti (WIND) medaljon, 
ali ja ne znam gdje je točno 


smješten, pa evo popisa položaja 
svih četiriju medaljona ("crest"), a 
ti ćeš znati koji nisi pokupio: 


1. Iza kipa tigra koji će se okrenuti 
ako mu u oko staviš plavi dijamant 
2. Na tavanu, u rupi iz koje izlazi 

velika zmija (morat ćeš je se riješiti) 


3. Na katu, u sobi s oklopima i vit- 
rinama + u posljednjoj vitrini 

4.U i, iza posljednje slike 
koja se makne kad riješiš 
zagonetku na kojoj je zapeo Filip. 


Posebna odjela - oslobodi druga 
dva lika i završi igru, dobit ćeš. 
poseban ključ. Ponovno započni 
igru i tim ćeš ključem moći 
otključati vrata u sobi s velikim 
zrcalom na katu kuće, a unutra 
ćeš naći novu odjeću za oba 
lika. 


Bacač raketa - završi igru bez 
snimanja pozicije i nikoga nemoj - 
oslobađati. 


BSX | 


Željko iz Belišća tvrdi da je 
najbolje oružje za sređivanje 
zombi-pasa samostrel koji 
možete naći u prodavaonici.na 
početku (ubijte zombije koji jedu 
čovjeka na podu i uzmite mu 
samostrel). Samostrel se inače 
može naći i na katu policijske 
stanice, u ormaru S.T.A.R.S. sobe, 
a kako je to samo Claireino 
oružje, kad vodite Chrisa, ne 
možete se njime koristiti. 
Naravno, i njegova puška je pril- 
ično dobra, a jaka strana oba 
oružja je u tome što imaju vrlo 
širok domet te svojim pogotkom 
odbacuju cilj unatrag. 

Željko ne zna zapaliti svijeće (mis- 
lim da je riječ o plamenicima), pa 
evo kako - prvo upali plamenik s 
damom, zatim s kraljem, pa na 
kraju s dečkom (upaljačem). 
Vibor me iznenadio - ja doista ne 
znam za plavi kamen u Claireinom 
2. scenariju. Upaljač ćeš pronaći 
na ormaru u "File room" (vrata u 
hodniku gdje si sreo svog prvog 
lickera). Moraš dogurati pomične 
stube i popeti se po njima da ga 
pokupiš, a Unicorn medalja je u 
samom kutu galerije na prvom 
katu - morat ćeš se riješiti zombi- 
ja da dođeš do nje. 

JA. Killer poslao je pismo koje 
smo odlučili u cijelosti prikazati 
jer je vrlo zanimljivo (on tvrdi da 


MEDIEVIL 


Čini se da i s ovom igrom ima dosta 
problema iako sam već o njoj dosta 
pisao, a i rješenje je negdje bilo 
objavljeno. Morat ćemo joj uskoro 
posvetiti više prostora. 

Do tada, evo pomoći za Christiana 
Vurma koji ne može ući u mravinjak: 
moraš na "Enchanted Earth" doći do 
vještičjeg kotla i uporabiti Witch 
Talisman, a zatim ćete vještica 
smanjiti i uputiti u mravinjak. 


FIFA '99 


Marko pita kako izvesti udarac 
glavom u popularnoj FIFI. Ja znam 
za tri udarca glavom, a za sva tri 
lopta mora stizati zrakom barem 
otprilike prema tvom igrači 


ga je pisao svojom krvlju ležeći 
ranjen u ruševinama Racoon 
Cityja). Nažalost, ni ja ne znam 
što učiniti s Ključem koji si našao, 
to je vjerojatno jedna od mračnih 
tajni koju nikad nećemo otkriti 
(inače, ako pod "satara" misliš na 
katanu, onda si našao sva oružja). 
Ipak, za nagradne predmete ti 
mogu pomoći, evo popisa za koji 
sam skoro potpuno siguran da je 
točan jer sam 90% tih bonusa ili 
sam osvojio ili vidio osvojene; 
navedeni postupak sigurno ra 
neke se stvari možda mogu dobiti 
i jednostavi 


Posebna odjela - završi prvi i 
drugi scenario bilo kojeg lika za 
manje od tri sata, započni igru 
ponovno i ubij zombija koji će se 
pojaviti u prolazu što vodi do poli- 
cijske postaje. Od mrtvog zombija 
uzmi ključ kojim možeš otvoriti 
ormar s posebnim odorama za 
Claire i Leona. 


Slika Rebbece Chambers - u 
S.T.A.R.S. sobi pregledaj stol na 
lijevoj strani. lako će se ispisati 
"it's trashed someone must have 
searched it", nastavi ga pregleda- 
vati 50 (!) puta da dobiješ rolu 
filma sa slikama. 


Specijalna oružja - završi scenar- 


U gol - držati O) i usmjeriti se 
pomoću strelica 

Dodavanje suigraču na glavu - 
držati (9 i usmjeriti se pomoću 
strelica 

Dodavanje suigraču u noge - držati 
& i usmjeriti se pomoću strelica 


BLACK DAWN 


Šima i Glavni kažu da su stručn- 
jaci za ovu igru, ali im ipak treba 
pomoć. Evo što sam pronašao: 
Kad igrate udvoje, pritisnite 
SB+CB na oba kontrolera na 
naslovnom ekranu, što će vam 
dati novu opciju za igranje udvoje. 
Ako na jednom kontroleru držite 
++ (na naslovnom ekranu), 
moći ćete odabrati bilo koju misiju 
odmah na početku igre. 

Tijekom igre pauzirajte, pritisnite 
laB i zatim neku od ovih šifri: 
ximalno gorivo i oklop 
ovo 

Neranjivost 

ovo 


Završetak misije 


[cook 


ije bilo kojeg lika bez snimanja za 
manje od tri sata s ocjenom A ili B 
(ne koristiti sprejeve prve pomoći, 
ni specijalna oružja), Oružja ćeš 
naći u prvom sanduku na koji 
naiđeš (ako si završio prvi sce- 
nario - bacač raketa, a drugi sce- 
nario - gatling gun). 


Tofu scenario - prvo s jednim, a 
zatim s drugim likom završi oba 
scenarija za manje od 3 sata (tj. 
svaki scenarij pojedinačno), a 
zatim ih još jednom prijeđi bilo s 
kojim likom (možeš prijeći i Hunka 
- ako ti se ne da ponovno s Claire 
ili Leonom). Pri svakom prelasku 
ne smiješ snimati više od 12 puta i 
ne smiješ koristiti oružja s 
neograničenim mecima. 


Hunk scenario - završi drugi sce- 
nario bilo kojeg lika za manje od 2 
sata i 30 min s manje od 12 sni- 
manja pozicija. 


TOMB RAIDER 3 


lako sam rekao da mi je pitanja za 
Laru preko glave, kad netko po- 
šalje neki novi trik, to s veseljem 
primam. 

Tako nam Domagoj šalje savjet 
za sređivanje BOSSa u Indiji - 
nakon spuštanja s kosine treba 
otići do ruba platforme (lijevo ili 
desno) i zatim, skakućući lijevo- 
desno, pucati po njemu iz sač- 
marice. Domagoj kaže da je BOSS 
otporan na granate pa bacač 
granata pokupite tek kad ga 
sredite. 


Filip ne zna kako prijeći "kozu" u 
Irskoj. To je čest problem koji se 
rješava ovako: 

Pomakni se skroz na desnu 
stranu i kad te jarac sruši, odmah 
strelicom klikaj na kamen na 
lijevoj strani ekrana. Mislim da je 
rješenje i ove igre već bilo 
objavljivan - u Hackeru (rješenja 
za PC | Playstation verziju su 
ista). 


Ovaj mjesec još su nam pisali... Loris - Čroc 2 se NE MOŽE igrati udvoje, Vedran - to znači KVADRAT, KVADRAT, desno, Veliko društvo (Mislav, 
Vedran, Josip, Igor, Marko, Domagoj, Ivana, Đurđica...) koje je poslao užasno nečitko pismo, Nepoznati čitatelj koji nije napisao ime, ali zna šta mislim 
0 MGS-u- stari brojevi mogu se jeftino naručiti, SĐ - sliku ovaca odnesi ovci koja se skriva u ormaru, nadam se da si zadovoljan s opisom RE3, Matija - 
šifra za Quake 2 je tu, a za ostalo uskoro, Miroslav - hvala za dodatak za Soul Reaver, možda ga uspijemo ubaciti u sledeći broj, van iz Lepoglave, 
Darko - hvala za rješenje za Dino Crisis, ali već ga imamo gotovo - no pomoglo nam je u kontroli, Tomislav - o TR svi znaju što mislim, a za ostale šifre 
pogledaj neki od starijih brojeva, Aldin - rješenje za X-Files imaš u broju 8 (možda si nam pisao ranije, ali pošta dugo putuje iz Sarajeva), Filip - evo 
objavljujemo šifre za Star Wars po tvojoj narudžbi, Marko - tvoj zahtjev je ispunjen, ali samo ovaj put - to inače ne radimo, Saba - oglas će ti biti 
objavljen na PSX web stranicama, Miroslav - izlaženje Starcrafta na PSK-u za sada nije najavljeno, ali tko zna, Alan - mislim da bi ime kompozitora 
moralo biti negdje unutar same igre, Muamer - hvala na rješenju, pomoći će mi pri kontroli potpunog prohoda koji upravo pišem (zaigraj malo HARD 
verziju da vidiš što je prava igra), stari brojevi trebali bi do sada već stići na tvoju adresu, o igrama koje si spomenuo više kada bude dostupno više 
informacija, Miro - to je već druga nadopuna za Soul Reaver koju smo primili, posvetiti ćemo im malo više prostora u nekom od sljedećih brojeva. 

Na kraju bih želio zahvaliti svima koji su mi dali do znanja da cijene ovo što radimo u PSX-u i reći im da je i meni jed- 
nak užitak raditi ovu rubriku koliko i vama dobiti odgovore na svoja pitanja. Do čitanja. Bero 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Pantdemonium 2 

Šifre za nivoe: 

LCABIICA Ice Prison 
EOIAGCBA Zorrrscha's Lab 
FAIAGCBI Hot Pani 
AHAIDI! The Man 
LHBFJICE Oyster Des 
LNBBJIEE Puzzlewood 
INBBJMGE Temple Of Nori 
PKECGBCA Egg! Egg! 
MNEGGKB Huevos Libertad 
AKAIDIJE Pipe Hau's 
FLCAOCBK Hetetank 
FNCAOCCC Fantabulous 
LHBBJICM Mr. Schnegobelen 
GBCAOCDC Gollide-0-Scope 


Marina Skok - hvala i na ostalim šifra 
ma, ali onih za Croc ima toliko da nam 
ovaj puta ne stanu, Hvala i na kompli« 
mentu, a šifra koja bi trebala raditi na 
svim verzijama Medievila je: 

Puzirati igru, držati OB i pritisnuti 
VHOOĐOVOGD što otvara 
cheat mode. 


Warcraft 

Pauzirati igru i kao PASSWORD upisati: 
GLITRNG 10000 zlata 
TSGDDTD besmrtnost 
Zvonimir Marić 


Quake 2 
Da imamo je! (ali 
Za neranjivost pauzirajte igru i pritis 
nite: BBOBOB 

ča 


adi na svim verzijama) 


Zahvaljujem Christijanu Vurmu koji je 
odgovorio na našu molbu i poslao nam 
dugo traženu šifru za Quake 2. 


Impossible Mission 

Šifre za nivoe: 
ABEMJOLNVTPG 
DGLIESHVIRLL 
OORFFSITJMNI 
EHNJHSURWJMP 
GDPSISJOWUAN 
GGHIHSJVWRML 
GJODIOJULLAF 
HMCGMGMIMPBK 
IJDLNGMUOLCF 
IHEMMLNMOXCH 
IQEONKNJOOCO 
PGFEOLONPTDG 
POGHPLPJOODO 
PHGMOLPMOXDH 
KDIOPLPWRVED 
HBGFFMKOLUBN 
HMIJGMMVMRBL 
HBGSFRKOLUBN 
HMJIGRMVMRBL 
LMHLLSVUXLGF 
NJOOMSOQSOHC 
NECDLSOLXYGO 
FBDGMSRISPHK 

Eto, igra je tek došla, a šifre su već tu. 

Poslao nam ih je "Isus" - bar jako 

potpisao - no, kako god se potpisao, 

čestitam na brzini. 


HELPLINE 


vo jedna od rijetkih sport- 
skih igara koja mi se svid- 
jela. Nije dugo trebalo da 

odaberem lik koji mi najviše odgo- 

vara i da s njim zaigram prvenst- 


Ova se igra ne sviđa 
svima, a onima kojima 
se sviđa mogla hi 


vo. Ne znam što sam očekivao, ali 
dosaditi zbog malog sigurno nisam mislio da ću u prvih 
broja staza. Zato, evo nekoliko pokušaja biti posljednji i 
z svaki put sa sve lošijim vreme- 
nekih trikova koji Će nom. ipak, nisam odustajao, slje- 


dećih nekoliko dana samo sam 
istraživao igru. Iskušavajući snow- 
cross i istražujući staze u prven- 
stvu, otkrio sam kako pobijediti. 
Kad sam je konačno završio, 
odlučio sam da nitko ne smije 
proći takvu muku - zato vam i 
otkrivam nekoliko važnih stvari 
koje će vam olakšati igru i saču- 
vati živce. 

Što zapravo treba činiti? Očito su 
trikovi u igru ubačeni posljednji jer 
su ondje samo radi dodatne zarade. 
Ako igrate prvenstvo, treba jednos: 
tavno stići prvi, a svi bodovi koje 
usput sakupite neće vam priskrbiti 
mnogo novca. Igrajući snowcross, 
čovjek bi pomislio da su bodovi 
najvažniji i teško bi se prevario. | 
ondje je važno stići prvi, ali nema 
nikakve zarade. Ipak, primijetit ćete 
da vam se i kad ne stignete prvi 


vam omogućiti da 
tuže uživate na sni- 
jegu i izvučete najviše 
iz Slet Storma. 


PIŠE Krešimir Jozić 


Unoznajte vozače! Šest 
standardnih i dva tajna 
lika čine cjelokupnu ekipu 
ove igre i zato smo ih 
odlučili intervjuinati. 
Ispalo je da su vrlo 
pričljivi te smo mnogo o 
njima doznali, osim o dvo- 
jici tajnih vozača koje su 
štitili neki crnci. Ops, 
mislio sam reći 
ljudi u crnom. 


oleri. ston 


nudi mogućnost da nastavite (tj. da 
ponovite stazu), doduše, samo 
triput. Tu mogućnost nemojte 
odbaciti, ali ni previše rabiti. | u 
prvenstvu i u snowcrossu vozite po 
ciklusima, Prvi ciklus ima tri staze, 
drugi jednu više, treći još jednu 


više i tako dalje. Na kraju ciklusa 
ožete snimiti poziciju pa se ne 
isplati "nastavljati" ako ste na prvoj 
stazi ciklusa. Isto tako, nije dobro ni 
škrtariti s tom opcijom jer u 
svakom ciklusu dobivate opet 
mogućnost triput nastaviti 


BRZINA NE OVISIO KOČNICAMA 


Štedite novac koji ste osvojili da biste 
mogli kupovati što bolja poboljšanja za 
svoje vozilo. Najvažnija su vam ona za 
brzinu i stabilnost, motor i nije tako va« 
žan - tek na samom kraju moći ćete si 
priuštiti novi. Nemojte ishitreno kupovati 
ubrzanja, kupite najviše jedno iza svake 


staze, da se ne biste iznenadili odjurili u 


stijenu. Ostala oprema više-manje ovisi o 
vama, no savjetujem da ne trošite novac 
na kočnice jer najbliže što sam došao 
kočenju bilo je da sam malo pustio gas. 
Kad dođete do ciklusa koji se zove 
"After hours", to je znak da si morate 
kupiti jaču lampu jer je po noći, dakako, 
u prednosti onaj koji bolje vidi, 


io je rođen u Brooklynu, New York. 


> Korijeni su mu iz Italije, unuk je tali- 
> janskih doseljenika. Navikavao se na 


Život u Americi i, čim je postao puno- 
ljetan, regrutiran je u vojsku. Prema 

lastitim riječima, nije mu ondje bilo 
loše i svašta je naučio. Ipak, u ratu je 
vidio mnoge stvari koje bi najradije 
zaboravio. Ovdje mu nije baš lijepo jer 
se smrzava i nije došao svojim 
izborom, Skriva se od 


"nekih vladinih ljudi pa 


će se vratiti doma tek 


| za nekoliko mjeseci. 
> Usput namjerava 


ovdje nešto i 
zaraditi. 


li Rođen u Torontu u Kanadi, Jay je u 


| mladosti izbjegavao sportove, pogo- 

> tovo timske. Kad je imao 16 godina, 
| počeo je voziti snowboard i ubrzo 
postao šampion. Za sebe misli da je 

> najbolji i da je pravi "magnet" za 

> žene. Misli da to svoje iskustvo mora i 
> pokazati pa, iako je šampion u snow- 
boardu, a ne u snježnom 

skuteru, želi pobijediti 


Je |'to to? Nije. Ako vam se ne da 
igrati samom, a premalo vam je 
staza za više igrača, evo kako ćete 
ih dobiti: tako da ih odigrate. Isto 
vrijedi i za staze sa snowcrossa 
koje su lakše od staza u prvenstvu. 
Kad završite neki ciklus, možete 
igrati sve staze iz tog ciklusa. Isto 
tako, sa završetkom ciklusa dobi 
vate i posebne uvjete iz njega (ako 
ih je bilo), a to su magla i vožnja po 
noći. U prvenstvu je ukupno osam 
staza, a u snowcrossu šest pa kad 
ih sve prijeđete, morali biste ih 
imati četrnaest. Dakle, loša strana 
ove igre je malo staza 

Dobro, staze više-manje, ali je i 
likova malo: osim standardnih, 
mogu se dobiti i dva tajna. 


S KIM IGRAŠ, TAKAV SI 


igru. Ako igra više igrača, vidjet ćete 
samo glave likova, dok su u prvenstvu 
uza svaki lik i podaci o njegovom 
vozilu. Drugo po čemu se likovi razliku- 
ju su njihovi uzvici kad pobjede, izgube, 
zabiju se u nekog... 


| Izbor lika nema velikog utjecaja na 


Kako se vozi ovo čudo? Nemojte se 


previše uzrujavati ako se prvih dese- 


tak puta razbijete i dođete posljed- 
nji. To što ne možete dalje ako niste 
prvi će vas smetati kroz cijelu igru 
pa se naviknite na to. Bodovi nisu 


jako važni. Dobit ćete malo novca za 
njih (odbacite posljednju znamenku i 


dobit ćete što vam ostaje), a često 


vas stoje prvog mjesta. Zato pazite i 
ne ludujte previše, osim ako ne nam- 


jeravate skupiti bodove za novi lik u 
snowcrossu. 


To, prvi sam, prvi sam. Sad još samo 


par zavoja, neću skakati... Cilj ispred 
mene i još jedna čista skakaonica, u 
prigodi sam dobiti više novca, jedan 
lagani skok neće škoditillili. Kvragu, 
a bio sam prvi u. 


Prema izboru lika može se vidjeti ka- 
rakter igrača (možda). Primjerice, moj 
lik je prvi i s njim sam završio prvenst« 
va, a moj je prijatelj izabrao Njujorči 
nina. Moj brat je izabrao žensku, kao i 
u svakoj igri gdje postoji mogućnost 
izbora, a vi razmišljajte zašto, 


tajna lika koji se mogu dobiti u igri. Ideja je: 
vra i likovi su zabavni, pogotovo kad igra više 


igrača, Oba imaju svoje vozilo koje se ne raz- 
likuje od ostalih, ali zato novi likovi imaju svoje 
uzrečice. Kod nas će Rus biti popularniji jer svi ćemo 
ga razumjeti kad zaviče idiote zabije li se tko u 

i njega. Da biste dobili ova dva neodoljiva lika, morate 
avršiti prvenstvo - za jednog, i imati veliki broj bodo- 
va ma kraju svih ciklusa snowerossa - za drugog. 


Kad odlučite da nećete skakati, 
budite dosljednji. Bodovi stvarno 
nisu vrijedni gubitka prvog mjesta, 
Ipak, na nekim stazama možete 
dobiti mnogo bodova, a da ništa ne 
riskirate. Primjerice, na stazama na 
kojima možete pregaziti zeca dobi- 
vate 7500 bodova. Da, zeca, a ne 
čovjeka, kako sam napisao u opisu, 
zbog čega se iskreno ispričavam - pri 
velikoj brzini teško je raspoznati tko 
jetko, a i nema mnogo žutih zečeva. 
Čuvajte se dok vozite, ali uvijek 
tražite prečace. Računalo ih gotovo 
stalno rabi pa je koji put pametno 
slijediti ga. Prečaci vas uvjek dove: 
du u lijepo vodstvo, pa takvu priliku 
nemojte propustiti. Kad vozite, neki 
će vam zavoji biti preteški pri 
velikoj brzini, ali nemojte kočiti jer 
biste previše izgubili. U takvim 
zavojima je najbolje nagnuti se u 
smjeru zavoja, iznenadit ćete se 
koliko to pomaže. Računalo ne rabi 
naginjanje, nego regulira svoju brz- 
inu pa vam je to mala prednost. Kod 
skokova se nemojte okretati i nag- 
injati u zraku jer je to skoro siguran 
pad. Ako hoćete bodove, nemojte 
zaboraviti držati R2, inače vam se 
ništa ne broji. Kad držite R2 i 
mičete strelice u nekom smjeru 


(dok ste u zraku, naravno), izvodite 
različite vratolomije, a još ćete više 
bodova dobiti ako držite i krug 
(stance). Ja na najvećim skokovima 
držim stance i napravim cijeli krug 
sa strelicama što, ako je dobro izve- 
deno, donosi 1000 do 1500 bodova. 


Ako još niste u stanju pobijediti ili vam 
se jednostavno ne da, iskušajte ove 
šifre. Treba otići pod opcije: učitava- 
nje pozicije i izabrati upisivanje šifre. 
SERGE! ODOBOBOO 
JACKAL BOBO BOD 
STORMSLED 
OVEBBMOG možete 
voziti StormSled u slobodnoj 
vožnjiokvir tekst 


my deč 


| ično bogata pa je naučila skijati na 
vodi i voziti obične skutere radeći u 
obiteljskom dućanu na plaži. 

“Najbolja je u vožnji običnih skutera, 

| osvojila je prvo mjesto na svjetskom 

| prvenstvu. Možda se pitate što radi 

| ovdje na planini. Došla je zato što je 

| Tracey izjavila kako su vozači 

| običnih skutera dobri samo 

| u svom području. 

| Nadia želi 

| pokazati 
da nije 
tako. 


Ryan dolazi iz St. Monice u Kaliforniji. 
Djetinjstvo mu nije bilo najbolje. 
Mama je napustila njega i oca kad je 
bio klinac i cijelo se djetinjstvo utrki- 
vao S prijateljima na motoru, a polici- 
ja ih je lovila. Jednom su ga uhvatili i 
otac mu je priprijetio da će ga poslati 
u vojnu školu, ali ga je ipak poslao u 
školu po njegovom izboru. Naravno, 
Ryan je izabrao trkaću školu. U školu 
je došao misleći da mu nema ravnog, 
ali morao se potrudi- 
ti da bi je završio 
kao najbolji. Vožnja 
po ovoj planini mu 
je mali trening izvan 
sezone. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Tracey dolazi iz gradića u sjevernom 
dijelu Kalifornije. Njezina bliža obitelj 
su otac i petero braće pa nije ni čudo 
da je i ona poput dečka. U djetinjstvu 
se utrkivala s braćom na motorima i 
uvijek bila bolja od njih. Jednog dana 
je jednostavno uzela motor i pobjegla 
od kuće. Braća su je pokušala uhvati- 
ti, ali je bila prebrza za njih. Svoj 
samostalni život je započela različitim 
natjecanjima. "Ovdje sam 


> Travis je rođen u Packvilleu, | 
Kentucky. Za razliku od drugih, on se | 


| ne hvali previše - kaže kako se utrki- | 
| vaocijeli život, ljeti na motoru, zimi 

| na snježnom skuteru. Ovdje je samo 
zato jer mora zaraditi novce inače će 
mu starci izgubiti farmu. < 


Ovo su mane sedam 
staza u prvenstvu 
(osma je tajna). 
Pogledajte ih dobro 
prije nego krenete 
jer u vožnji rijetko 
imate vremena 
baciti duži pogled 
na njih - ako ste ih 
dobro proučili, i 
najkraći pogledi će 
vam reći gdje ste i 
gdje je sljedeći 
prečac. 


Y> | START 
il snz 


(D | PREČAC 


Ovo je prva staza u prvenstvu i 
zbog toga relativno jednostavna. U 
tišini šume čuje se samo zvuk 
motora dok krećete. Zbog blizine 
šume, na ovoj je stazi jedan zec. 
Svi znate što to znači. 
Pogledajte pozorno stazu i 
potražite prečace. Kako 
krećete sa starta, prvi 
vam prečac ne služi 
gotovo ničemu, 


zato idite udesno pa u drugi. 
Odande samo vozite lijevom stra- 
nom uz šumu dok ne preskočite 
stazu i uskočite u nastavak preča- 
ca. Nakon kratke vožnje naći ćete 
se pokraj druge kaljuže, na kraju 
skrenite lijevo pa u ledeni zid 
ispred vas. Kao što vidite na mapi, 
to je prečac i zid će se urušiti za 
dodatnih 500 bodova. Na kojem 
ćete dijelu skočiti dolje prepuš- 
tam da sami odlučite, uskoro 
ćete opet biti na startu. Naravno, 
nemojte zaboraviti i vratolomije za 
dodatne bodove, ali samo kad ste 
sigurni da ćete uspijeti ili kad imate 
veliko vodstvo. Što se tiče jadnog 
zeca, najbolji način da dođete do 
njega je da nakon posljednjeg 
prečaca (gdje razbijete ledeni zid) 
skočite dolje između dva odvojena 
dijela šume (vidi mapu) i vozite po 
donjoj stazi. 


Hardpack 


Za razliku od prve staze, ova je 
više u brdima i teža je jer protivnici 
koriste sve prečace. lako je vrlo 
malo šume na ovoj stazi, i tu se 
može naći zec, ali morate biti brzi 
ako ga hoćete pogaziti jer je već 
negdje blizu prvog prečaca. Ako se 
ne požurite, pokupit će ga vaš pro- 
tivnik. Za slučaj da još niste, dobro 
proučite mapu i pripazite na 
prečace. Prvi vam gotovo ništa ne 
donosi pa ga ignorirajte. Drugi je 
vrlo koristan i prvi put nije lagano 
voziti po njemu. Trebate se popeti 
na povišeni dio pokraj staze i voziti 
po njemu a da ne padnete na nju. 
Uskoro će skrenuti lijevo i u vis, a 
na kraju možete ili skočiti dolje na 
stazu ili preko nje u drugi prečac 
(nije ništa posebno pa vam pre- 
poručujem stazu). Kad dođete 
ispred zavoja, vidjet ćete "hupser" 
za odskok. S desne strane ceste 
skočite nalijevo i na prečac koji se 
vidi na mapi. Vozite koliko se usu- 
dite, a zatim se spustite ponovno 
na stazu pazeći da ne udarite u sta- 
blo. Samo nastavite dalje, a kad na 
mapi budete kod sljedećeg prečaca, 
skrenite desno i u tunel. Na kraju 


tunela je skok preko staze i ledeni 
zid. Ako dobro napravite skok i 
urušite zid, imat ćete veliku 
prednost pred ostalima. Na 
vama je da odlučite hoćete li se 
vratiti na stazu odmah ili ćete 
je još jedanput preskoć 
start je blizu pa ako vozite i 
ovim putem, bit ćete prvi. 


Ova staza ima mnogo 
ledene, planinske vode pa 
nemojte završiti u njoj. Ako 
želite ići prvim prečacem, 
morate ići s lijeve strane skakaon- 
ice i nalijevo čim ugledate putić 
(gdje je označen prečac na 
mapi). Samo vozite njime i 
bit će svega: skakanja 
preko staze, zavoja 
i uništavanja 
ledenog 
zida. 


kraju ćete se 
spustiti na 
stazu s lijepim 
vodstvom. Kad 
budete kod 
mosta, preporuču- 
jem da idete po njemu i 


po prečacu koji se vidi na mapi 


y. Vas vožnja po vodi usporava. 


Kad budete kod drugog mosta, 
natkrivenog, možete ići po njemu 
ravno ili skrenuti desno na prečac. 
Kad se vratite na stazu i budete u 
blizini drugog prečaca, pred vama 
će biti velika skakaonica a u zraku 
ćete vidjeti planinskog vuka gdje 
zavija na planini. Ako želite ići ovim 
prečacem, sa skakaonice treba 
skočiti nalijevo pokraj vuka. Ovo je 
najteži prečac, ali ne dobivete 
mnogo ako idete po njemu, stoga 
preporučujem vožnju po stazi. 
Uskoro ćete biti ponovno na startu 
iako ste išli po svim prečacima, na 
prvom mjestu. lako vam prečaci 
osiguravaju prvo mjesto, možda bi 
jedan krug mogli odvoziti po stazi 
uživajući u okolišu. 


Eh, sad smo već visoko u planina- 
ma pa treba oprezno voziti da ne 
padnete skroz dolje. Prvo vrijeme 
nema prečaca pa samo vozite po 
stazi. Kod drugog zaobilaska udu- 
bine sa stijenama idite ravno kroz 
udubinu pa nalijevo, gdje je na 
mapi označen prečac. Kad se 
spustite na stazu, vozite odmah po 
uskom putu na kraju kojeg je stari 
željeznički tunel zatvoren daskama. 


max 


Daske će se raspasti kad se 
zabijete u njih pa nastavite po 
tračnicama i stazi iza njih dok 
se konačno ne vratite na 
pravu stazu. Kao što vidite 
na mapi, ispred vas je 
Voda i most preko 
nje. Vožnja po 
vodi vas uspo- 
rava, a ako 
stanete, 
potonut ćete. 
Znači da treba 
ići preko mosta 
ali - postoji jedno 
iznenađenje. Ne znam 
kako je došao na ovu vis- 
inu, ali ispred mosta 
trčkara zečić. Ako ga ne 
pokupite vi, pokupit će 

ga računalo, zato nemojte 
biti milostivi, vozite, malo 
crvene boje na snijegu će razbiti 
monotoniju. Sad vam je bolje da se 
držite staze i ne obazirete se na 
sljedeći prečac jer nije lagano doći 
na nj, a i stajat će vas prvog mjes- 
ta. Pazite se na oštrim zavojima da 
ne biste pali s planine. Eto, prije 
nego što ste toga postali svjesni, 
opet ste na startu, 


Sad smo već stvarno visoko i sve je 
puno leda. Čekaju vas iglui, koje 
možete uništiti za dodatne bodove, 
i vožnja kroz ledenu špilju. Samo 
vozite po stazi i ne obazirite se 
na prvi prečac. Nakon neko- 
liko oštrih zavoja, ako ste 
još na cesti, ući ćete u 
tunel. Ovdje možete 
nastaviti samo ravno 
ili na pola puta 
skrenuti desno na 
prečac označen na 
mapi. Ako ste išli 
po stazi, onda 
se i dalje 
držite nje, a 
ako ne, onda 
možete preko 
leda izavno na 
drugi prečac, Ako 
ne idete na prečac, 
onda pazite da ne biste 

s neke skakaonice skočili u 
vodu + kao što sam rekao, 
bodovi nisu vrijedni prvog mjesta 
Na kraju slijedi penjanje, a kad se 
popnete na vrh, trebate vrlo brzo 
odlučiti idete li na prečac koji će 
vas skokom odvesti na nekakvu 
zgradu ili ćete ići mirno po stazi. 
Ako idete po stazi, onda se samo 
mirno držite i pazite se na zavoji- 
ma. Stići ćete sretno na start i 
započeti novi krug. Ako ste pak išli 
prečacem jer želite biti prvi (što i 
morate), onda ćete skočiti preko 
staze | na krov neke zgrade. Ako 
malo bliže pogledate mapu, vidjet 
da ovo zapravo nije zgrada 

o brod ali vas to ne zanima jer 
Ovdje je samo prečac. Kad na kraju 
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skočite 

dolje na stazu, moglo bi se 
dogoditi da ste zbunjeni i ne 
znate u kojem smjeru treba ići. 
Način na koji ste sletjeli i izgled 
staze upućuju da bi trebali ići lijevo 
ali nemojte jer - ako pogledate 
mapu, vidjet ćete da morate desno 
preko hupsera. Uskoro će pred 
vama biti start i vi ćete mi biti zah- 
valni jer ovo je jedna od težih 
staza. 


Kao što i samo ime kaže, | koza- 
ma bi bilo teško ostati 
na stazi. Nema 


smisla da je previše opisujem, 
samo ću vam dati par upozorenja 
i savjeta. Najvažnije je da pazite 
na rupe usred staze - zato dobro 
proučite mapu. Nemojte voziti 
neoprezno po rubu jer vam se lako 
može dogoditi da padnete dolje. 
Prvi i drugi prečac su prilično sig- 
urni pa možete ići na njih te tako 
steći malu prednost. Na ovoj stazi 
svaka prednost je dobro došla. 
Treći prečac može biti opasan ako 
ne gledate dobro, te možete na 
kraju završiti u rupi. Isto se može 
dogoditi idete li po stazi, tako da u 
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govima budite opet oprezni. 
Nemojte pasti u rupe. 


Začudo, ova staza | nije tako teška 
kao prijašnje dvije. Samo treba voz- 


svakom slučaju trebate 
biti vrlo oprezni. Dalje 
nastavite stazom i 
pazite se na svim 
zavojima da ne pad- 
nete dolje. Ako 
ipak padnete, 


5 onda barem iti oprezno po zavojima i bit će 
3 pogledajte dobro. Već kod samog početka je 
LA s) kakav je vidik. lijepi prečac koji vas skokom baca u 
Lk Nažalost, vodstvo, a iza njega još jedan 
Fi na ovoj sličan. Pozorno proučite ma- 


stazi nema 
zeca jer smo 
sad već stvarno 
previsoko pa kod 
sljedećeg skre- 
tanja idite 
ravno na 
prečac 
označen na 
mapi. 
Slijedi 
skok 
kojim 


pu da vidite gdje su 
ti prečaci, Sa- 
da slijedi 
ugodna 
vožnja 


po 
stazi i 
zatim 
nagli 
zaokret 
ulijevo 
na prečac. 
Ovim ste si 
prečacem skratili 
zavoj | stekli još 
veće vodstvo, Još 
samo jedan lagani 
prečac | ostatak staze vodi vas 
kroz divnu šumicu. Šteta što se ne 
može osjetiti taj planinski zrak, Ovo 


možete 
dobiti nešto 

bodova i zatim 

vožnja uz 


pravu je stvarno visoko i vjerojatno ste 
stazu. Ovaj pomislili da je ovo posljednja staza. 

prečac vam Sjećate se, rekao sam da je ovdje 
donosi veliku opisano sedam staza, a da je osma 


tajna. Ta je staza najteža i nije 
opisana, ali zato uživajte na ovoj 
pretposljed- 


prednost ili bi vam 
donio veliku prednost 
da ga i računalo ne 


rabi. Nemojte zaboraviti njoj. Ah, 
na kraju skočiti ponovno dolje kakav 
na stazu jer ćete se inače "raširiti" svježi 
po zidu. Kad se vratite na stazu, zrak! 


vidjet ćete start i u sljedećim kru- 


Goats Bluff 


Tony Hawks Pre 


0 igri koja je u 
prošlom broju dobila 
desetku, ne treba 
mnogo pričati. 
Igrajući je, vjerojatno 
ste imali poteškoća s 
pronalaženjem kaseta 
ili pak izvođenjem 
nekih specijalnih 
trikova. Pokušat 
ćemo vam pomoći 


PIŠE Danijel Milčić 


Beastie Boys 

Vjerojatno vam je na višim 
nivoima teško dostići zadane 
zahtjeve od 40000 i 50000 
bodova, no i za to postoji 
rješenje. Naime... hmmm... 
najbolje da ne kompliciram, 
pogledajte sljedeće primjere: 
Zamislimo da napravim 
Fastplant... Fastplant = 250; 1x 
Ovaj trik vrijedi 250 bodova te 
je pomnožen s jedan (makar se 
to ne pokaže na ekranu). Stoga, 
ako sletim, dobit ću 250 bodova, 
No što ako odlučim nakon fast- 
planta napraviti i kickflip? 
Fastplant(250) + Kickflip(100) = 
350 x 2(2 trika) = 700 

E, ovdje već postaje zanimljivo. 
Već znamo da fastplant vrijedi 


UNIVERZALNE TIPKE 
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Jump/Ollie 
Flip Trick 

Grab Trick 
Grind/Slide 


Pauza/Options 
Kamera 
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250 a kickflip 100 bodova. Dakle 
njihov zbroj je 350, no zbog 
toga jer smo izveli 2 trika prije 
slijetanja, taj se zbroj se množi s 
2, što daje 700. 

Na taj se način boduje kroz igru. 
Jedina iznimka su rotacije. One 
donekle prate to pravilo, no ne 
broje se kao zasebni trik nego 
se samo zbrajaju. Npr. 

180(50) + 360(100) + 540(150) + 
720(200) = 2007 

Kao što sam i spomenuo malo 
prije, rotacije ne djeluju na 
rotacije, tako da ćete za sav taj 
trud dobiti bijednih 200 bodova. 
No, 0.K. dosta s niskim bodovi 
ma. Pokušajmo nešto unosnije. 
Npr. 720 Benihana + 5-0 grind + 
Kiekflip. 


Pomak lijevo/desno i ravnoteža kod grindanja 
Naginjanje naprijed/izlaz iz bazena 
Uspravljanje/naginjanje unatrag 


Okret udesno (u zraku) 
Okret udesno za 180 stupnjeva (u zraku) 
Okret ulijevo (u zraku) 

Okret ulijevo za 180 stupnjeva (u zraku) 


720 Benihana(420) + 5-0 
grind(500) + kickflip(100) = 
1020 prije nego što pomnožimo. 
Da vidimo... to je 5x za 720 
Benihana (x1 za svaki 180), x! za 
5-0 grind i x za kickflip, što bi 
sve ukupno dalo množitelja 7. 
Znači 1020 x 7 = 7140 (podosta 
bodova za 1 trik, nije li? :)) 

Sve se to da super iskoristiti, no 
ima i tu jedna mala kvaka. Kad 
izvedete jedan trik (ili neku 
kombinaciju), donijet će vam 
određeni broj bodova, ali kad ga 
opet ponovite, donijet će manje 
bodova nego prošli put (a 
sljedeći put još manje...), Stoga, 
da biste došli do vrha, nepresta- 
no koristite različite varijacije 
trikova. Također valja napome- 


nuti da se na svakom nivou 
nalazi više lokacija na kojima se 
dobivaju bonus bodovi, npr. 
skokom preko rampe i trikom u 
zraku, dobit ćete bodove od 
trika + npr. 500 bodova za 
transfer. Više bodova dobiva se i 
na nekim switch trikovima. 
Uzmimo kao primjer Tony 
Hawka. On vozi goofy. No ako je 
trenutačno okrenut "normal" i 
vi iz tog položaja povučete neki 
trik, više će se bodovati. 


Sounds of science 

* Fastplant će vas lansirati više 

od ollia ili nollia. Jako korisno za 
skakanje preko velikih gapova 

* U THPS-u postoje vert i street 

skateri. Ako želite doći do 


TRIKOVI 1 NJIHOVO BODOVANJE 


FLIP TRIKOVI 
Kickftip e+o 100 
Varial ve+0 800 
Impossible ++9 250 
Front Foot Impossible. 4/>+9 600 
Heelflip >+0 100 
Fingerflip 1/>+0 600 
360 Shove it 1+6 250 
Kick Flip to Indy te+B 600 
GRAB TRIKOVI 
Method e+0o 315+ 
Stalefish lle+0 315+ 
Tailgrab 1+0o 315+ 
Benihana +4/>+0 420+ 
Indy Nosebone >+0 3i5+ 
Rocket Air 1/>+0 367+ 
Japan Air 1+o 361+ 
Madonna ne+ 525+ 
GRINDOVI 
Nosegrind 1+0 
Crooked Grind Nelin=>+o 
Boardside Grind eii>+0 
Smith Grind veli 4/>+0 
5-0 Grind ++o 
SPINOVI 
Ollie 180 CD ili CD pola kruga 50 
Ollie 360 OD ili GD cijeli krug 100 
Oliie 540 CD ili 6 11/2 krug 150 
Ollie 720 Dl GD 2 kruga 200 
Ollie 900 CD ili oD 21/2 kruga 250 
OSTALI 
Vali Ride (Đpokraj zida 500 
Handplant 7 + Opri vrhu rampe 1000+ 
Nolie 1+& 200 
Fastplant 1+ 9 250 
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najboljih rezultata, najbolje je voziti 
verterima na nivoima kao što su 
skatepark i Roswell, a sa street skate- 
rima voziti staze poput San Francisca i 
Malla. Verteri obično imaju više statis- 
tike u brzini i "zraku" (air), a street 
skateri obrnuto 

+ Prije trke za bodovima dobro 
proučite nivo, poslije ćete na njemu 
izvoditi čuda. 

* Kad god vam se pruži prilika, isko- 
ristite specijalne trikove za svoj lik. 
Fastplant s Hawkovih 900 stupnjeva 
vrijedi 16.500 bodova, a to su samo 
dva trika 

* Budite kreativni, skačite na sve, 
prebacujte se s raila na rail i sl, Nikad 
nemojte razmišljati, samo vozite 

+ Samo grindanje neće vam donijeti 
mnogo bodova, no ako, primjerice, 


nađete dugački rail, skočite na nj, 
grind, kickflip, grind, kickflip, grind, 
kickflip.. i tako sve do kraja raila 

* Ako se približavate zidu i mislite da 
ćete se slupati, nemojte paničariti, samo 
nekoliko puta pritisnite (&) - možda se 
izvučete i usput pokupite neke bodove za 
walride koji ste upravo napravili 

* Nađite half pipe, uhvatite visinu i 
počnite okretati 720 grabove, svaki 
vrijedi između 4000-6000 bodova, 
dokle god ne ponovite isti 

* Kad nađete teren koji vam se sviđa, 
zadržite se na njemu i začudit ćete se 
koliko se kombinacija na njemu može 
izvesti, treba samo dobro gledati 

+ Najvažnije je ne ljutiti se, jer će igra 
završiti bacanjem igraće palice kroz 
prozor (znam iz osobnog iskustva :)) 

* Combo! Combo! Combo! Napravite 


PLAYSTATION ČASOPIS 


dobar combo svaki put kad vam se 
pruži prilika. "Prirodni" početak com- 
boa izvodi se nolliem ili kickflipom. Oni 
sami po sebi ne nose mnogo bodova, 
no svejedno se poslije množe s ukupn- 
im rezultatom 

* Ako se potrudite pa naučite sve kom- 
binacije trikova napamet, bit ćete u 
stanju napraviti bilo što, bilo kad i na 
bilo čemu. Savjetujem vam da se 
istrenirate u Freeskate modu i dobro 
naviknete prste na sve trikove 

* Padate previše? Poradite na pamćenju 
animacija i njihovom trajanju. Na taj na- 
čin uvijek ćete sletjeti pravilno. Pogotovo 
poradite na madonni, ona je dosta teška 
* Ako vam se gornja teorija ne sviđa, 
onda jednostavno na cesti kod railova 
koristite smo flipove, a na rampi i sl. 
iskoristite vaše umijeće za grabove. Na 
taj način smanjit ćete broj padova 

* Svoje trikove možete povezati. Ako, 
primjerice, izvučete fastplant (A, B + 
(9), možete odmah nastaviti s front- 
flipom (9, k + (O) tako da samo stis- 
nete 4 + O. Ovaj način vrijedi za sve 
trikove 

* Fastplant i nollie možete izvesti nji- 
hovom standardnom kombinacijom 
trikova ili cijelo vrijeme držati (&), stis- 
nuti tipke i tek tada otpustiti Q). Na 
ovaj način skokovi će biti učinkovitiji 
P.S. U ovom broju namjerno vam neću 
odati šifre. Bila bi prava šteta da ovako 
dobra igra izgubi svoj čar samo zato 
jer se nekom nije dalo malo potruditi. 
Vjerujte, kad završite sa svim likovima 
i otvorite svaki video, bit ćete presret- 
ni, Nemojte se živcirati, dajte si vreme- 
na, uživajte... 


Neki manijak pod imenom Ben C. us- 
pio je na Warehouse nivou u jednoj 


vožnji osvojii 401.661 bodova. Vjeruj 
te mi, istina je! Ne vjerujete? Postoji 
sajt gdje sve nevjerne Tome mogu ski- 
nuti filmić i uvjeriti se u ovu tvrdnju. 


wrw.tekken.net/capture/burnH10k.mpg 


SPECIJALNI TRIKOVI 


TONY HAWK 


540 Board Varlal te.*o 2000 
360 Flip to Mute +>+0 1500 
Kickfilp MC twist 2>+0 4000 
900 >+0 8000 
BOB BURNOVIST 

Backfip 140 4000 
One Footed Smith EE ZONE 
Burntwist CE KIORIEKI 
KAREEM CAMPBELL 

Frontflip +10 4000 
Kickflip Underftip +e>+9_, 1500 
Casper Slide KEKO) + 
RUNE GLIFBERG 

Kickflip MCTwist >>+0 | 4000 
Christ Air e.>+0 200 
Front Back Kickflip 14:0 1575 
BUCKY LASEK 

Fingerflip Airwalk <e>+0 | 200 
Varial Heelfiip Judo +1+0 2500 
Kiekflip MCtwist 2>.>+0 > 4000 
CHAD MUSKA 

Frontfiip +1+0 4000 
360 Shove it rewind >>+6 1500 
1 footed 5-0 Thumpin >,.1+ 0 + 
ANDREW REYNOLDS 

Backflip 119 4000 
Triple Kickflip ee+0 1500 


+ + 


Heelfip to Bluntslide 
GEOFF ROWLEY 


Darkside Grind +e>o + 
Backtiip 14+o 4000 
Double Hardfiip >.4+0 1500 
ELISSA STEAMER 

Backtlip 14o 4000 
Judo Madonna eO 1500 
Primo Grind +e. + 
JAMIE THOMAS 

Frontflip +10 4000 
540 Flip eto 1500 
One Footed Nosegrind 1.1+0 + 


OFFICER DICK Da biste obljučali ova ik, morate sakupiti svih 
30 kaseta s jednim kom 


4++0 4000 
€e>+0._ 187 
+e>+06 + 


Yeeeehaw Frontfiip 
Assume the Position 
Neckbreak Grind 
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Igrajući ovu igru, 
tlobro ćete se zaha- 
viti čak i ako ne 
budete napredovali u 
njoj, ali za stopostot- 
ni užitak pomažemo 
vam savjetima i, nar- 
avno, šiframa koje 
će vam otkriti sve 
dijelove grada pa 
ćete moći detaljno 
istražiti igru 


PIŠE Krešimir Jozić 


Kad vas u nekoj misiji pošalju u 
auto, on će obično biti u nekom 
dvorištu 


rvi dan u novom gradu. Novi 

dan, novi auto, novi posao. 

Za početak nekoliko najos 
novnijih savjeta koji će vam olakšati 
početak u svakom gradu i malo 
pojasniti situaciju. lako je izbor auta 
potpuno na vama, preporučujemo 
da izaberete malo brže vozilo. 
Odmah na početku odlučite za koju 
ćete bandu obavljati poslove te 
podite u tu četvrt, pogazivši sve 
članove ostalih bandi koji vam se 
nađu na putu. Time vam reputacija 
neće mnogo pasti, a izabrana će 
banda imati lijepo mišljenje o vama 
odmah na početku. Svakako, prvo 
završite sve poslove jedne bande, a 
tek onda prijedite k drugoj. 


Momci će ti pomoći. Ti samo 
poubijaj sve čuvare. Dečki, poz- 
drav, ali prvo idemo u nabavku. 


Vrlo su česti zadaci u kojima morate 
nekoga ubiti ili uništiti nešto što pri 
pada suparničkoj bandi i dobro je 
čuvano. lako vam se katkad u tome 
pridruži nekolicina mladića, svejedno 
će biti teško riješiti se svih neprijate- 
lja. Prvo je pravilo da nikada ne treba 
ići u borbu bez pancirke i jednog 
dobrog oružja (npr. sačmarice ili 
mitraljeza). Drugo se tiče vaših 
pomoćnika - oni neće ući s vama u 
auto ako nije dovoljno veliko. Tre 
posljednje, ali zato ništa manje 
važno, je da se vaša energija (srče: 
ka) ne smanjuju samo kad netko 
puca na vas nego i kad dobijete 
udarac. Pancirka će vas zaštititi od 
metaka, ali će vam se energija još 
uvijek smanjivati ako vas netko tuče 
ili vas trkne autom dok pretrčavate 
cestu, Tek kad budete sigurni da ste 
provjerili sve te stvari, možete ići u 
borbu s nećim većim nego što je 


nada u pobjedu. Ah da, još jedna sit 
nica. Idete li u borbu u autu, pazite 
da vam ga ne raznesu mitraljezima ili 
bacačem plamena. lako je tako znat 
no lakše pregaziti sve neprijatelje, to 
je i vrlo opasno jer vas ni pancirka, ni 
jako oružje, a ni puna energija neće 
sačuvati ako vam auto eksplodira 


Brižljivo sam se pripremao i mislim 
da sam spreman. Još samo da 
odvezem auto do cilja i bit ću 
bogat, hehehe. Ah, ovaj je lijep. 
Izađi, sinko, ja vozim. Što, otkud ta 
sirena!? Cijeli će mi plan upropasti- 
ti, moram ih se brzo riješiti... 

Kao što se vidi iz primjera, policija 
vas katkad počne progoniti trenutak 
prije nego što izvršite svoj "veliki 
plan" koji bi vam trebao donijeti 
mnogo bodova, To, naravno, nema 
nikakve veze jedno s drugim - trebate 
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biti samo oprezni. Policajci šeću 
gradom i nije ih lako prepoznati, a tu 
je i mnogo vozila u ophodnji. Policija 
vas počne progoniti ako napravite 
neki zločin u njihovoj blizini. U te 
zločine ubraja se ubijanje ljudi i krađa 
automobila te uporaba oružja, makar 
pucali u prazno. Prebrza vožnja i 
sudaranje ne uzima se kao zločin koji 
bi natjerao policiju da vas slijedi sve 


dok se niste zabili u policajce. 
Izbjegavanje policije je općenito vrlo 
važno da biste dobro prošli kroz igru 
pa ipak, koliko se god vi trudili, prije ili 


poslije ćete imati cijelu stanicu za 
vratom. Umjesto da idete u garažu iz 
koje ćete izaći u naizgled drugačijem 
automobilu i nešto malo siromašniji ili 
će vas policija ubiti pri pokušaju bije- 
ga, mnogo je prihvatljivije dopustiti 
im da vas uhite. Kad su četiri polici 
jske glave na ekranu, onda je ve: 
prekasno za to, ali ako su tri ili manje, 


KODAK 5059 PMC 


Treba uvijek gledati gdje je brzi aut: 


možete sasvim mirno stati i pričekati 
ih. Ovo je inteligentan potez jer 
odlaskom u zatvor gubite samo 
oružje i pancirku, a sačuvali ste život. 
Ipak, nikako nemojte dopustiti da vas 
uhite dok ste na zadatku jer će se 
mišljenje o vama bande za koju ste 
ga obavljali naglo spustiti. 


"Najvažnije je imati plan i u kriz- 
nim situacijama sačuvati glavu." 
General Custer i Ivana Orleanska 


Vrlo pametna stvar je pripremiti se 
za teške misije. Budući da postoji 
mogućnost snimanja pozicije usred 
grada, koju se isplati koristiti, možete 


PLAYSTATION ČASOPIS 


-.što manje se zalijetati s njim... 


se pripremiti za neku misiju. Ako je 
ne uspijete učitati iz prve, pokušajte 
ponovno. Kao primjer planiranja 
navest ću jedan zadatak iz drugog 
dijela grada. Zadatak je ušetati se u 
vojnu bazu i ukrasti tenk + zvuči jed: 
nostavno. Uzmem auto i odvezem se 
u bazu, ali čim uđem, pojave mi se 
dvije policijske glave. Neka, vojnici su 
pucali po meni, ali ja sam već ušao u 
tenk i vozim prema izlazu. Sve ide 
super, ali čim sam napustio područje 
baze, upoznao sam se s "vojnim 
manevrima"! tj. pojavilo mi se šest 
policijskih glava! Naravno, vrlo brzo 
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zletiti iz gužve. 


su me uništili drugi tenkovi, ali sinula 
mi je blistava ideja. Krenuo sam izno- 
va u misiju, ali sam ovaj put prije 
ulaska u bazu ostavio jedan auto u 
blizini i zapamtio put do najbliže 
garaže za presprejavanje. Opet sam 
ušao u bazu, ali prije nego sam 
ponovno izašao s tenkom van, izašao 
sam iz njega i ušao u unaprijed 
pripremljeni auto. Nakon brze vožnje 
i promjene tablica vratio sam se po 
tenk i tako završio zadatak a da me 
nisu lovili. Ovo je samo jedan primjer 
planiranja koje će vam prilično 
pomoći kod većih misija. Drugi 
pametan potez je raditi za jednu 
bandu a ubijati samo članove druge, 
koja je u neprijateljskim odnosima s 
trećom. Zbunjeni? Recimo da radite 
za bandu broj jedan koja je u ratu s 
bandom broj tri, a banda broj tri je u 
ratu s bandom broj dva. Obavljajte 
poslove za bandu broj jedan i ubijajte 
članove bande broj dva. Na taj ćete 
način stvoriti dobro mišljenje o vama 
kod dviju bandi, što može pomoći u 
više slučaja. 


"Napravio si sve poslove ovdje, moj 
bratić traži dobrog čovjeka." Hvala 
ali radije ću uzeti novac i povući se. 


Kad skupite dosta bodova za 
prelazak u drugi dio grada, najbolje je 
ići izravno ondje i to bez zaustavlja- 
nja. Svašta se može dogoditi na putu 
ako niste oprezni. Možda vam je 
ostao samo još jedan život ili vas 
možda netko opljačka pa opet nećete 
imati dosta bodova. Kad prijeđete na 
drugi dio grada, uvijek se možete 
vratiti u dijelove u kojima ste već bili. 
Zato, novac u auto i bjež'. 
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Kad vozite spori auto, najvjero- 
jatnije ćete pokušati voziti 

ravno da biste dobili na brzini - 
ovakav sudar je neizbježan 


LJIKUPTI su wun 


Za one kojima su misije teške, a 
htjeli bi uživati u igri koliko je mak- 
simalno moguće, naša krtica ima 
neke povjerljive podatke. 
Šifre treba upisati kao ime igrača. 
BIGSCORE  počinjete s 1000000 
bodova 
MUCHCASH počinjete s 500000 
bodova 
svi bodovi koje dobi- 
vate množe se s pet 
NAVARONE pristup svim oružjima 
uigri 
policija vas jednos- 
tavno ignorira 
ispisuju se koordinate 
koje vam pomažu u 
snalaženju po gradu 
svi nivoi su vam 
posluženi na pladnju 
ako želite osjetiti ka- 
Ko je to kad vas goni 
sva policija (četiri 
policijske glave), 
iskušajte ovu šifru 
uvijek ima i jedna 
ovakva, ako je upiše- 


te, imat ćete neogra- 
ničenu energiju 


HIGHFIVE 


LOSEFEDS 


ITSALLUP 


LIVELONG 


Šetnja po ulici, pogotovo po sredi- 
ni, nije više korisna kao u Jedinici. 
Ovdje će vas auti pogaziti, osim 
ako nemaju dobre kočnice 


ZU wlln 


a 
o 
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HELPLINE 


Za sve one koji muku 
muče s ovom igrom, 
tu smo mi da bismo 
im pomogli. Premda 
igra i nije tako teška, 
dogadalo se i meni 
ta totalno pošizim 


PIŠE Predrag Grujić 


PROVJERENA KOMBINACIJA 


Jedna od najvažnijih stvari za napre- 
dovanje kroz igru je vaš face maker 
koji služi maskiranju, tj. vašem pre- 
rušavanju u neprijatelja. No, to ne 
znači da se možete prerušiti u osobu 
suprotnog spola ili osobu koju nasum- 
ce odaberete. Osim toga, možete ga 
koristiti samo u zatvorenim pro- 
storijama jer je osjetljiv na niske tem- 
perature, a i vremenski je ograničen, 
zato, požurite. Face maker nećete 
uvijek imati, a da biste došli do njega 
od presudne je važnosti komunikacija 
s okolinom, npr. tajnim agentom 
ubačenim u neprijateljske redove. U 
nivoima gdje je radnja po noći i na 
otvorenome predlažem da uništite 
sve reflektore na tornjevima (R2 + L2 
zumirenje) jer tako izbjegavate diza- 
nje uzbune, ali i gomilanje neprijate- 
lja. Uostalom, tako ćete sačuvati stre- 
ljivo koje će vam i te kako trebati. 


prohodu se nisam osvrtao 

na pronalaženje oružja pa 

ga ni ovdje često ne spom- 
injem jer ćete ga lako naći 
Neprijatelja je mnogo, a spominjati 
gdje je koji potpuno je nepotreb: 
no. Zapravo, sve ih treba poubi 
jati, a većina će ostaviti streljivo ili 
kakvo oružje. Pri uporabi face 
makera ne vadite nikad nepromiš- 
ljeno oružje jer tako otkrivate svoj 
identitet. Tako, nakon ovih savjeta 
najbolje da krenemo s prohodom. 
Sretno!!! 


Lundkwist Base 


Da biste došli s druge strane 
ograde, skočite na kutije pa pri- 
jeko. Hodajte do prve kućice lijevo 
i udite unutra. Nakon razgovora s 
ruskim vojnikom nakautirajte ga i 
uporabite svoj face maker. Pridite 
s druge strane stola i uzmite 
pismo. Sad kad ste prerušeni, iza- 
dite van lijevo i produžite ravno 
pokraj stražarske kućice te na 
desnom zidu uništite kontrolnu 
ploču (naravno, da vas nitko ne 
vidi), Vratite se na cestu, s lijeve 
će strane biti vozilo. Vozaču dajte 
pismo i vratite se do prve barake, 
pokraj vozila koje se nalazi do 
Cluttera, te se zajedno s njim pop- 
nite na nj - vozač će vas odvesti 
do tunela, ujedno i do sljedećeg 
nivoa. 


Suhpen 

Da biste našli magnetnu minu i dali 
je Clutteru za sabotažu podmor: 
nice, idite lijevo i sredite dva vojni- 
ka. Dođite do velike zgrade, udite 
unutra i uzmite minu iz skladišta. 
Izađite van! idite lijevo pa nadite 
Cluttera (označen zeleno na 
radaru). Kad mu date minu, 
zadatak vam je dignuti čamac u 
zrak pa se zato držite one strane 
na kojoj ste našli Cuttera. Sredite 
sve one koji vam se nađu na putu 


te se desno kod doka spustite niza 
stube i uništite čamac, Sad još 
samo morate pronaći svoju ekipu i 
zbrisati iz baze. Vratite se po 
stubama gore te idite ravno pa 
desno - s druge strane doka vidjet 
ćete metalne ljestve. Spustite se 
dolje i misija je nakon eksplozije 
gotova. 


Embassi function 

Sad ste na tajnom zadatku u ruskoj 
ambasadi i na njihovom privatnom 
partyju. Potreban vam je face 
maker pa prvo porazgovarajte s 
prvim parom - bolja polovica pripa- 
da vašoj ekipi. Kad se njen pratilac 
prošeće, uzmite od nje face meker 
jer će vam poslije trebati. Produžite 
lijevo kroz hodnik do drugog para 
koji razgledava slike, porazgovara- 
jte s njima te nakon toga postavite 
smoke generatore u sve venti- 
lacijske otvore, ali pazite da vas ne 
Vidi osiguranje. Šesti generator 
ćete postaviti poslije, na katu, pa 
zato idite do šanka u velikoj hali 
gdje će vam konobar dati mouse 
powder. Zatim porazgovarajte s 
frajerom koji svira klavir. Nakon 
toga vidjet ćete ženu u crvenom, 
agenticu poslanu da vas ubije. 
Preduhitrite je i krenite hodnikom 
do WC-a, ona će vas pratiti. Kad 
uđe unutra, sredite je. Sad kad ste 
ispali faca koja tuče žene, vratite 
se paru koji je gledao slike, a sad 
sjedi u kutu. Opet porazgovarajte, a 
kad se dignu, uzmite note i odne- 
site ih Klavijaturisti. Nakon omiljene 
konzulove melodije, on će doći u 
veliku halu, a vi mu ponudite piće s 
mouse powderom, Nakon 
probavnih teškoća otrčat će u WC, 
a Vi za njim i tresnite ga nekoliko 
puta. Uporabite, dakako, face 
maker. Sad kad ste u ulozi konzula, 
možete ići na gornji kat lijevo i 
postaviti posljednji smoke genera- 
tor. Vratite se na suprotnu stranu 
hodnika i udite u dizalo. 


Warehouse 

Prvo nokautirajte stražara i 
uzmite mu pištolj. Potom sa sig- 
urne udaljenosti gađajte u kutije. 
Hodnici će se napuniti otrovnim 
plinom pa ćete morati požuriti da 
biste našli zaštitno odijelo. Kad 
pogodite kutiju, skočite prijeko u 
drugu prostoriju te ubijte 
stražara i uzmite mu streljivo. 
Potom raznesite veliki sanduk, 
zatim i drugi te se okrenite 
nadesno - vidjet ćete plavu kutiju 
bez oznaka na čijem je dnu zaštit- 
no odijelo. Idite istim hodnikom s 
lijeve strane i sredite kutije da 
biste prešli prijeko, a zatim ravno 
do velike prostorije. Srednja mala 
kutija s oznakom x je vaša meta, 
gadajte u nju, a zatim krenite 
ravno pa lijevo. Desno od velike 
kutije je još jedna meta - uništite 
je. Vratite se do velike kutije, 
sredite i nju pa idite desno i ravno 
do zida, te lijevo. Preskočite 
bazenčić s radioaktivnim 
otpadom. Idite desno, sredite x 
sanduk i kutije pokraj njega - iza 
je skriven vojnik sa zaštitnim odi 
jelom koji skriva ključ. Zatim se 
vratite ravno pa desno do velikog 
bazena, preskočite ga i idite lijevo 
do sljedeće kutije koju trebate 
uništiti pa se vratite istim hod- 
nikom do kraja pa desno, do 
sljedećeg velikog bazena. 
Preskočite ga i idite lijevo u pros: 
toriju u kojoj je posljednja kutija 
koju trebate uništiti, a ujedno i 
izlaz iz ovog nivoa 


Izađite iz dizala i nastavite lijevo pa 


ravno do kraja te udite u proštoriju 
u kojoj ćete razgovarati s Barnsom 
Izadite van | idite lijevo, još jednom 
lijevo do male prostorije. Udite 
unutra i uzmite face maker. Izadite 
i idite desno do središnjeg hodnika 
i udite u prostoriju. Uzmite vide- 


ofreezer, zatim izadite i krenite lije- 
vo i ravno kroz vrata. Razgovsrajte 


s oficirom pa ga raspalite nekoliko 
puta i uporabive face maker, Sa 
stola uzmite dartgun, a kod slike 
desno izvucite knjigu. Potom stis- 
nite prekidač i udite na suprotnoj 
strani kroz pomični zid. U«prostoriji 
uporabite videofreezer i uzmite 
exit pass card. Izađite iz jedne i 
druge prostorije i idite lijevim hod- 
nikom do plavih vrata. Udite i raz- 


govarajte s nazočnima da vam daju 
pismene upute. Potom se vratite do 
prostorije.gdje ste uzeli videofreez- 


er i upute dajte KGB agentu da bi 
oslobodio Candice. Sad zajedno 
otiđite do velikih plavih vrata i 
pomoću exit pass carda idite u 
sljedeći nivo. š 


Security hallway 


Idite hodnikom do kraja, ali stajući 
samo na zelene kocke. Kad| dođete 
do kraja, stisnite prekidač. 


Sewage control 


Ubijte stražara, pokupite streljivo 
s poda te idite hodnikom lijevo do 


kraja. Skočite na pomičnu platfor- 


mu, dođite do kraja i na kontrol- 


PLAYSTATION ČASOPIS 


noj ploči stisnite prekidač da biste 
otvorili vrata. Potom brzo pobijte 
sve stražare koji dodu, ali nemo- 
jte zaboraviti Candice, ona mora 
uvijek biti uz vas. S pomične plat- 
forme skočite na drugu platformu 
i idite hodnikom ravno pa lijevo. 
Otvorite vrata i stisnite prekidač 
na središnjoj konzoli. Idite ravno 
pa desno do sljedeće prostorije i 
ondje stisnite prekidač. Sad se 
brzo vratite do pomične plat- 
forme jer ste ograničeni vre- 
menom. Idite do ciglastog hodnika 
te krenite lijevo u prostoriju. 
Sredite sve stražare, a Candice 
neka uzme iz računala disketu. 
Vratite se ondje gdje ste i počeli 
nivo, 


Escape 


Idite hodnicima i uništavajte sig- 
urnosne uređaje (jedan dobro 
naciljani hitac bit će dovoljan). 
Idite do kontrolne poče, a kad 
Candice otvori vrata, udite i s 
lijevog zida uzmite masku iz kuti- 
je te uništite kontrolnu ploču 
pokraj. Kad se ponovno otvore 
vrata, pobijte sve stražare. 
Izadite gdje ste i ušli pa krenite 
desno do oznake C 1. Brzo ubijte 
stražara koji pokušava pobjeći i 
uzmite mu disketu, Udite u pros- 
toriju iz koje je izašao i probudite 
Candica. Sad zajedno krednite do 
kontrolne poloče u hodniku, pa 
desno do izlaznih vrata. Nakon 
učitavanja drugog dijela nivoa 
uporabite masku i krenite desnim 
hodnikom pa lijevo do velikih 
vrata, Udite i aktivirajte preki- 
dače kod slike te uđite u kontrol- 
nu sobu gdje ste prije ostavili 
videofreezer. Uzmite ga i izadite 
van na hodnik te krenite lijevo do 
kraja pa desno i udite na prva 
vrata. U kontrolnoj sobi sredite 
stražara i uzmite mu ključ, Sada s 
Candice idite do vrata iz kojih 
suklja dim i uporabite ključ. 


Fire alarm 


Uzmite bocu za gašenje, krenite do 
drugog kraja hodnika i osigurajte 
prolaz za Candice. Kad uđe u diza- 
lo, krenite do velike sale i nađite 
Jacka, tj. vatrogasca. Pratite ga do 
sanitarnih prostorija. Obucite 
vatrogasnu odoru i vratite se do 
Candice neka se i ona obuče. 
Potom krenite do izlaznih vrata 
ambasade. 


Interrogation 


Prvo se javite na radio, zatim 
uzmite eksplozivnu žvakaću (ne 
žvačite je) ispod šalice za kavu 
Aktivirajte prekidač na zidu desno 
od vrata i stavite žvakaću na pro- 
zor. Kad ga raznesete, udite u 
prostoriju i uzmite svu opremu sa 
stola i izadite van. Nakon učita- 
vanja kreće drugi dio nivoa, 
Izadite iz prostorija i sredite 
stražara. Uporabite finger scan- 
ner i stisnite prekidač na zidu. 
Kad se vrata otvore, idite hod+ 
nikom do kutija i uzmite blue 
paint. Zatim idite hodnikom do 
pregrade pa dešno do dvojice 
stražara, sredite ih i skenirajte im 


otiske da biste mogli otvoriti osta- 


la vrata. Sad se vratite hodnikom 
do pregrade i s desne strane 
aktivirajte prekidač. Idite i do 
sljedeće pregrade, aktivirajte 
prekidač i s druge strane brzo 
ubijte stražare i udite u sobu. Sad 
kad ste našli zapovjednika, pustite 
da vas jednom pogodi. Zatim ga 
pratite do dizala, ali ga sredite 
prije nego uđe unutra. Nakon uči- 


HELPLINE dd 


ŠIFRE 
+ KNHFINPLNAJ 
* PPPJSGHSWSHM 
* PIPSHIIHWWAB 
* KLOIKOUKMKBE 
* LNOFLIUPMNBJ 
* KPHJIQISLSAM 
* KIHSKIUHLWBB 
+ LLCINOJKOKCE 
* NNOFNIJPONCJ 
*1POPJLOQUSMSBM 
* LIOSMIJHMWCB 
LDITOKKPKOE 
* FNDFOIKPPNOJ 
* NPCJNOJSOSCM 
* NICSTIKHOWOB 
* GLRIPGLKIKLE 
* HNRFRILPINLJ 
+ GPLJOQTSUSKM 
* AQOOKNILAJGP 
* CGGEENFUQOSMHI 
* BHFMMFUKUHN 


tavanja nastavka igre trebate se 
riješiti seruma istine koji je počeo 
djelovati. Idite ravno pa lijevo do 
bolničarke koja će vam dati pro- 
tulijek. Sad još samo morate 
skrenuti pozornost osoblja da 
biste pobjegli. Zato dodite do 
čovjeka koji se rehabilitira na 
pokretnoj traci i bacite ga s nje. 
Kada se svi okupe, skočite s pro- 
zora. 


CIA rooftog 

Idite ravno pa lijevo, sredite 
stražara, uzmite mu acesspass- 
card i hodajte dok ne dođete do 
crnih kutija, Okrenite se i skočite 
na kutiju pokraj stražarske 
kućice te se popnite gore. Ne 
zaboravite uzeti torbu i spremiti 
oružje. Sad se presvucite u 
servisera i slobodno hodajte do 
prvog stražara pokraj kojeg je 
dizalo + udite unutra. Kad iza- 
dete, krefite ravno pa lijevo uza 
žičanu ogradu do posljednjeg 
ventilacijskog otvora. Kad se 
nađete u kutu zida, skočite pri- 
jeko, okrenite se | kod žičane 
ograde isključite električni pod. 
Idite suprotnom stranom do 
sljedećih kutija te isključite svjet- 
la heliporta. Vratite se do elek- 
tričnog poda i skočite na 
stražarsku kućicu. Idite okolo do 
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crnih kutija da biste se popeli 
ondje gdje ste našli torbu, pa 
idite ponovno do dizala. Idite 
gore i prodite pokraj dviju plavih 
zastava. Kad uđete na helidrom, 
idite lijevom stranom dolje i 
sredite stražara, uzmite mu kar- 
ticu te na zidu upalite svjetla 
helidroma. Vratite se gore do 
helikoptera - na zidu ćete vidjeti 
kutiju. Uporabite EMS da biste ga 
paralizirali. Okrenite se i krenite 
lijevom stranom dolje do vrata, 
udite i sredite stražara. Uzmite 
mu šifre i krenite do crnih kutija. 
Popnite se i stavite infracrvene 
leće da biste vidjeli sigurnosne 
lasere. Uporabite reflektor i 
krenite lijevo do vrata. Idite do 
stražarske kućice, popnite se na 
prvu kutiju i postavite kameru. 
Sakrijte se dok stražar ne uđe u 
kućicu, a onda snimite šifru za 
ulazak. Udite unutra pa u dizalo. 
Kad dođete gore, udite kroz 
posljednja vrata. 


Terminal room 

Spustite se do računala, ali pazite 
na žute lasere - mogli bi uključiti 
alarm. Krenite glavom prema 
dolje, zarotirajte kameru da biste 
mali pogled sa strane, te se kod 
žutih lasera spustite njišući se. 
Zapamtite - nemojte dodirivati 
pod, ako netko od osoblja naiđe, 
ostanite visjeti na distanci dok ne 
ode. Njišući se, trebate dosegnu- 
ti prekidač deseno od vrata koji 

i računalo i blokira vrata. Kad 
to učinili, zanjišite se do raču- 
a. Kad uzmete disketu, kraj je 
voa 


Rooftop escape 

d se vratite do helikoptera i 

dite svakog tko vam se nađe na 
tu. Stavite infracrvene leće i 

0 kutija preskočite lasere. 

dite do heliporta, uzmite iz kutije 
S, bacite ga i skočite na 

kopter. 


PLAYSTATION ČASOPIS 


Station 

Uklonite svaku prijetnju za Ethana, 
samo pazite da ne sredite nekog 
civila ili alkoholičara koji poteže za 
bocom kao za oružjem, 


Train car 


Idite kroz vagon i pobijte sve agente, 


ali ne ii civile, sve dok u četvrtom ne 
nađete Candice. Udite na sljedeće 


vata i stisnite prekidač. Nakom učita- 


vanja sljedećeg dijela nivoa krenite 
ravno do kraja vagona - lijevo ćete 
vidjeti konduktera - zveknite ga i 
uporabite face maker. Podite do 


sljedećeg odjeljka sljedećeg vagona - 


ondje je Maks. Bacite unutra plinsku 
kapsulu i uzmite NOC LIST i detona- 
tor. Sredite sve agente u vagonu i 
krenite do sljedećeg u kojem je bar. 
Sredite sve i idite u sljedeći vagon. S 
kutija uzmite tekući nitrogen, 
produžite do kraja vagona gdje je 
kutija čije ćete držače zalediti 
nitrogenom te rastavite bombu. 


Train roof 

Idite do kraja vlaka, sredite sve 
agente, helikoptere i aute da biste 
na kraju uhvatili Phelpsa 


Popnite se po stubama gore, sred- 
ite vojnika i uzmite mu oružje. 
Dođite s druge strane doka desno 
do kutija i s njih uzmite AF scram- 
bler. Zatim se okrenite i idite ravno 
uz dok desnom stranom te razbijte 
reflektor. Krenite do velikih konte- 
jnera - ispred tamnijeg je mina - 
uzmite je. | dalje idite desnom stra- 
nom do sljedećeg tornja s reflek- 
torom. Sredite i njega i kod prvog 
kontejnera s lijeve strane uzmite 
detonator. E sad svu opremu koju 
ste našli odnesite svojoj ekipi koja 
vas čeka ondje odakle ste krenuli. 
Kad ste odnijeli opremu, vratite se 
gore, ali idite lijevom stranom, 
razbijte dva reflektora i lijevo kod 
drugog uzmite gas injector. Idite 
istom stranom uza samu zgradu do 
suprotne strane te udite unutra. Sa 
stola uzmite kombinirke, a s lijeve 
strane na tamne cisterne postavite 
eksploziv. Sad izađite van i idite 
lijevo iza ugla, do kutija, gdje vas 
čeka Davey - dajte mu kombinirke. 
Sad možete usput detonirati 
postavljeni eksploziv. Vratite se do 
ulaza u zgradu, pa idite do tornja, 
sredite reflektor i krenite ravno do 
zgrade s prozorima. Na ulazu 
postavite plinski injector i udite 
unutra. Sa stola uzmite night glass- 
es. Sad izadite van i idite lijevom 
stranom tornja, popnite se na kutije 
i na krov te svojima pomozite svla- 
dati vojnike. Sad još samo morate 
skočiti sa zgrade na kamion, ali 
preporučujem da prije toga memo- 
rirate poziciju. Kad skočite na 
kamion, kraj je nivoa, 


Tunnel 


Sad ste na kamionu i trebate skoči- 
ti na desnu platformu i uzeti 
eksploziv. Kad ga uzmete, postavite 
ga na nosive stupove tunela pokraj 
vrata. Potom udite kroz vrata i 
sredite svakog tko vam se nađe na 
putu. S desne platforme skočite na 
kamion do sljedeće platforme. 


a9 hara 
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Izbjegavajte prepreke skakanjem ili 
saginjanjem. Skočite na platformu i 
postavite eksploziv na stupove pa 
tako sve do kraja niova 


Prije nego što krenete, snajperom 
počistite teren. Kad ste to učinili, 
prodite kroz otvor na žici i idite 
ravno uza zid. Sredite sve reflek- 
tore na tornjevina i idite lijevom 
stranom do kutija pokraj ograde. 
Prodite iza kutija gdje je otvor na 
žici i lijevom se stranom popnite na 
izbočinu tunela. Zatim se popnite 
na zgradu i idite do suprotne 
strane zgrade, skočite dolje i 
prodite kroz sljedeću ogradu. Idite 
ravno do Daveya. On će vam dati 
plastični eksploziv pa se vratite 
natrag do reflektora koje ste 
sredili. Idite cestom ravno pokraj 
posljednjeg tornja do stražarske 
kućice te na desnom zidu na kon- 
trolnu ploču postavite plastični 
eksploziv. Sad se okrenite; iza 
ograde su dvije cisterne, na jednu 
od njih postavite eksploziv. Kad ste 
to učinili, odmaknite se i snajperom 
aktivirajte plastični eksploziv. 
Vratite se pokraj tornjeva do 
barake te s desne strane uđite 
unutra, nokautirajte računovođu pa 
uporabite face maker i uzmite ID 
karticu. Spremite oružje i krenite 
desnom stranom preko tunela i 
ponovno se popnite na zgradu. Sa 
srednjeg dijela skočite dolje i udite 
unutra, udite i u sljedeću prostoriju. 
Kod zelenih vrata uporabite kar- 
ticu. Uzmite kovčeg i idite do 
Daveya. Kad sabotirate kovčeg, 
idite pokraj helikoptera u desnu 
zgradu. Udite unutra i napravite 
razmjenu. Sada snajperom sredite 
sve specijalce pokraj čamca. Nakon 
toga s Daveyom skočite na čamac i 
završite nivo. 


Premda je ovo posljednji nivo, 
izguštajte se. Što više građevina 
uništite,to bolje, a kad uništite 
tvornicu, to je i kraj igre. 
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kulturu i običaje... Šetnju ćemo početi pogledom s prozora sobe u kojoj je odsjeo tih tjedan dana. Sljedeća je fotografija snimljena ispred Massade (dvorac u kojem su Hebreji 2 godine 


otpor Rimljanima). Nedaleko odatle je centar prepun ružnih i je 


inih dućana u kojima 


Ova je priča počela još u sedmom mjesecu, Kad se Srđan uputio k stricu u Izrael. Na svu sreću, uza se je imao svoj Nikon kojim je dokumentirao njihovu 
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gran turismo 2 ] [ fear effect ] [ 24 hours le mans ] [ twisted metal 4 ] [ danger girl ] 


[ destruction derby 3 ] 
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[ armymen: air attack ] 


[ fighting force 2 ] 


[ overblood 2 ] 


[S psx-om u 2000! očekuje.vas puno iznenađenja...] 
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TRGOVINA Be 
PUTEM INTERNETA ' 

AMAHA, SAITEK, LMP JOYSTICKE, VOLANE GAMESTER LMP 
GANE PADOVE NAUČNE Pore INTERNETA : PSX EURO AV LEAD 
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DUAL FORCE" 
STEERING WHEEL 
With Foot Pedals 


Ovlašteni SON 'Y servis, tel: 01/ 4666 888. 


